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Los Picapiedra • TV 
James Bond • Cine 
La Pantera Rosa • TV 
Superman -Cine 
Misión Imposible * Cine 
Los Simpsons* TV 
h"op Gun • Cine 
Friends • TV 
Alfred Hitchcock • TV 
Halloween • Cine 
Los Teleñecos • TV 
Puente sobre el río Kwai 
La Familia Adams • Cine 
Inspector Gadget • TV 
El equipo A • TV 
El coche Fantástico • TV 
Los Monster • TV 
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I could fall in love with you • Selena 

Fields of glory • Sting 

Back for good • Take tha 

Head over heeis • Tears for fears 

Shout • Tears fot fears 

Can’t help fallíng in love • UB40 

Were going to Ibiza * Venga Boys 

Unele John from Jamaica ■ Venga Boys 

The Rddie • Gigi DAgostino 

I learned from the best- Whitney Houston 

WÍII2 K • Will Smith 
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Children * Robert Miiles 
Fable • Robert Miiles 
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Macarena ■ Los del Rio 
La vida loca • Ricky Martin 
Sex Bomb • Tom Jones 
Red Red Wine • UB 40 
Barbie Girl * Agua 
Say what you want ■ Texas 
Dancing Queen ■ Abba 
Let it bo • Beatles 
Every breath you take • Pólice 
The wall- Pink Floyd 
Its not unusual • Tom Jones 
Brother Loui • Modern Taiking 
Black or white * Michael Jackson 
Lambada * Kaoma 
Tubular Bells * Mike OIdfieId 
Viva Forever • Spice Giris 
Hey Jude > Beatles 
Crazy • Jennifer López 
Candie inthe wind • Elton John 
China in your eyes * Modern Taiking 
Don’t speak • No doubt 
All Star • Smash Mouth 
Can't enough of you baby’Smash Mouth 407448 
Then the moming comes-Smash Mouth 407449 
Waiking on the sun • Smash Mouth 407450 
Two become one • Spice giris 407454 

Don’t give it up ■ Bryan Adams 407256 

Just can’t get enough • Depeche Mode 407277 
Strange love * Depeche Mode 
Save a prayer * Duran Duran 
You are so beautiful • Joe Cocker 
We are the champions - Queen 
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Oniy happy whe it rains • Garbage 

Mambo nunber 5 • Lou Bega 

i still believe - Marlah Carey 

Staying Alive * Bee Gees 

American Pie • Madonna 

Down ■ Backstreet Boys 

Zombie • Cramberries 

You Orive me crazy • Britney Spears 

Can’t help falling in love • UB40 

What a girl wants • Cristina Aguilera 

Big big girl ■ Emilia 

Gangstas Paradise ■ Coolio 

Crazy • Jennifer López 

Bohemian Rhapsody * Queen 

Cióse your eyes • The Beatles 

Runaway • The Corrs 

Wake me up • Wham 

Take on me • Aha 

Big in Japan * Alphaville 

Oxygene • Jan Michael Jarre 

Care about us * Michael Jackson 

Radio • The Corrs 

Songbird • Kenny G 

Gimmi gimmi gimmi • ABBA 

Back to your heart • Backstreet boys 

No one else comes cióse • Backstreet B. 

Spanish eyes • Backstreet boys 

Larger than Ufe • Backstreet boys 

The One • Backstreet boys 

Baby one more time- Britney Spears 

Born to make you happy-Britney Spears 

Oops I did It again • Britney Spears 
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The best of me • Bryan Adams 

Thats the way it is • Celine Dion 

Genle In a bottie - Cristina Aguilera 

I Turn to you ■ Cristina Aguilera 

Linger • Cramberries 

Ode to my family • Cramberries 

Better off alone • Alice Deejay 
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Dub in life - Eiffel65 

To much of heaven • Eiffel65 

Guilty conscience • Eminem 
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Again - Janet Jackson 
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God of thunder • Kiss 
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> Estrenamos dos 
nuevas guías para 
|\ dos superventas de 
w/. l\ GBC y Nintendo 64. 
^ I V ia primera es 
t ■ Donkey Kong 
Country, y viene con 
^ mapas y paso a paso de 
^ i los primeros niveles. La 
segunda es 007 The worid 
ís not enough, y os ayudará 
a resolver el juego de Bond. 


14 


18 


Game Boy Color es la 
protagonista de 
nuestra sección de 
futuro, con varios 
títulos de bastante 
calidad. El primero 
de la lista es un brillante 
Alone in the Dark, que 
hemos tenido oportunidad 
de probar. Aunque la 
\ estrella es desde luego 
' Pokémon Oro y Plata: su 
versión en castellano se 
ha llevado la portada. 


Pokémon Oro y Plata 
Alone in the Dark 
Indiana «Iones 
Mickey's Speedway 




Por fin ve la luz Banjo-Tooíe, la 
segunda entrega del genial y 
divertidísimo B-K. Nintendo nos 
lo trae en castellano y nosotros 
le hemos hecho una revíew de 
toma pan y moja, con seis 
pagínazas. Junto a él, buenas 
cosas de Game Boy, como el 
pinbail de la Sírenita. 
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Muy pronto llegan 
Pokómon" Oro y Plata, 
donde encontrarás 
un nuevo mundo con 
muchísimos nuevos 
Pokémon para tu Game Boy. 

Y llegan con una experiencia de 
juego que no conoces: 
el juego en tiempo real, 
nuevas formas do capturar 
los Pokémon y una PokéGear 
con radio, teléfono y mapa. 
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NOTICIAS 


3D0 LANZARÁ EN JUNIO 

cbSBPORTAL RUNNER 


La chica de Army Men tendrá su propia aventura 



V ikki Grim, la “babe” de Army Men, comienza 
su carrera en solitario como luchadora 
interestelar. Aunque a decir verdad ha sido 
Brigitte Blue, su archienemiga, la que le ha obligado 
a dejar a su adorado sargento en plena batalla. La 
Blue ha mandado a Vikki a un extraño mundo del 
que sólo podrá salir encontrando los portales 
del tiempo. Y para rematar, se ha quedado con 
la altura de un soldadito de plomo, o sea que se 
lo han puesto fácil... 

En Portal Runner, Vikki tendrá que luchar con 
cientos de enemigos diferentes para alcanzar el 
final de los 43 niveles diseñados. Durante nuestro 
primer contacto, hemos jugado en un nivel de 
dibujos animados y en un bosque místico, con 
dragones y magos, pero esperan muchas sorpresas 
a medida que penetréis en el juego. Vikki utilizará su 
fuerza en el combate cuerpo-a-cuerpo y la habilidad 
en el manejo de un superarco para deshacerse de los 
enemigos. Nos lo traerá Virgin este veraníto. 


Tan pronto lucharemos 
contra caballeros 
medievales... 



...Como nos las veremos 
saltando entre cubiletes de 
dibujos animados. 



• SERIPLEYEN 
AUENS:THANATOS ENCOUNTER 


THQ y Argonaut te blindan una aventura 

Camino ^ Casa, de vuelta" de una misiórfde- ‘ ^ I T 

«j^^naniento, un grupo de marines recibe una ^ 

exnQfa peñal de la nave de carga Thanatos. La || 

comufíic^ión se corta Cpuestros fnarines deciden ] 

“hac« una escala" en Ignava para ver qué ha * 

suceJdo. Y lo que ha sucedido es... Aliens: Thanatos | 

Encounter, una batalla campal contra docenas de 

especias alienígeáas que intentarán hacer con , 

nosotros lo mismo c^e hacea^tú con los bollos de f“ I 7 4 ‘ 

chocolata comrért^s.^ " * 

De modo que ^támos en medio de una asfixiante 
atmósfera mlefálica y, tirado de perspectiva v . , _ , 

superior,.CLge ^béis qi^a ^empre es más jugable, hay 
que apí^i^chpna potencia armamentística (1 2 tipos 
de misiles dffemntes a ja^stra disposición) para 
cascar a los bic^qk 

El equipo forrñado por 5 marines, cuyo , 

manejo podremos intercambiar durante el juego. Y ^ ^ 

por s» a ia onmera no te sientes identifícalo c^n los ^ f 
héroes, unas cupritas* escenas cinemátjcas'te pondrán 
enseguida ert átuación. ¿Veremos imágenes de \a^ 
pelibura? Bueno, eso parecen anunciar nuestro3Íf^ , _ 

amigos. En fin, ya falta poco. El juego lo traerá Proein 
este mismo marzo o principios de abril. Ti 


n colosal 


A la vista de las imágenm queda claro que 
^ el juego está a puntaT^attan a la vista la 
variedad de ^seenarios y la original 
perspéctfifd para seguir (a acción. 
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El cartucho de N64 no saldrá 
definitivamente a ia venta 


Malas noticias para los usuarios 
Nintendo 64. Indiana Jones no 
saldrá a la venta en España. 
Así nos lo ha confirmado 
Proein, la distribuidora de los 
juegos de THQ en España, que 
alude a problemas con el precio 
para dejarnos compuestos y sin 
Indiana. Lástima. El juego desde 
luego molaba, pero no sabemos 
si tanto como para gastarse 
más de 15.000 pesetas en él. 
Otro que peligra, y ya lo 
sentiríamos, es la aventura de 
Scooby Doo 
en N64, 
también 
de THQ. 

Pronto 

podremos 

contaros 

más. ¡m ?/l / 




\ > 




INFOGRAMES DARA 
VIDA “JUGABLE” 

A SNOOPY 


Veremos Snoopy Tenis en junio 
para Game Boy Color 


United Media ha concedido a 
Infogrames ios derechos para 
crear los videojuegos de Peanuts. 
Así, Snoopy y la pandilla de Charlie 
Brown pronto darán sus primeros 
pasos en Game Boy Color, 
Nintendo Gamecube y Game Boy 
Advance. De hecho, el primer juego 
ya está planeado para este mismo 
junio. Su 
nombre, 

Snoopy Tenis, y 
el lanzamiento 
será para junio. 

El acuerdo 
entre 

Infogrames y 
United Media 
es exclusivo 
y garantizado 
para seis años. 










MAS POWER RANGERS 

THQ anuncia sus novedades para GBA 


Los nuevos capítulos televisivos de los PR han 
principios de febrero en la ca dena F ox Kids, y THQ no ha UgüaÜD ni un 
suspiro en hacernos llegar el arrancio de rápidas versiones. Dos para sa' 
exactos. El nuevo nurnÉHHleila serie es Power Rangers Time Forcé, el 
mismo que los juegos de Game Boy Color y Game Boy Ad^ce que ^ 
se eslán preparando. Los tendremos, ambos, en otoño. 

Otro éxito-de-la tele, Scooby Doo, dará el salto a GBA de la maño de 
Scooby Doo and the Cyber-Chase, título de la película qua 
para vídeo en Estados Unidos. Esperan niisteaE 5 .^püzztEs y ún tamtbte 
virus informático alrededor del que 
girará la aventura. Para otoño. 

El último anuncio es CMX 2002 
featuring Ricky Carmíchael, ei 
juego de motocross definitivo 
para Game Boy Advance. Lo 
está desarrollando Tíértex y 
tornad nota de sus primeras 
características: 30 pilotos 
profesionales de 250 y 125 cc, 

20 circuitos reales, 5 motos 
totalmente configurables con 
accesorios “de verdad”, gráficos 
en alta resolución, 8 pilotos ert. 
pantalla simultáneamente. . . 

-¿Para cuándo? Nos soplan 
que para verano. 






Mi 


►Pocket Soccer (Nintendo-marzo) 

► Mickey's Speedway USA 
(Nintendo-marzo) 

►Alíens; Thanatos Encounter 
(THQ-marzo) 

► Player Manager 2001 (THQ-marzo) 
►Hormigaz Racing (EA-rnarzo) 
►Robín Hood (EA-marzo) 
►Thundertanks (3DO-marzo) 

► European SuperLeague (Virgin- 
marzo) 

►Warriors of MIght & Magic (3DO- 
abril) 

►Pokémon Plata y Oro (Nintendo- 
abril) 

► Indiana Jones (THQ-abril) 

► Scooby Doo (THQ-abril) 

►The SImpsons (THQ-abril) 

► Doug's Bíg Game (Ubi-abril) 

► Rocket Power (THQ-mayo) 
►Xena (Titus-mayo) 

►Hercules (Titus-mayo) 

►Tiny Toons Dízzy’s Quest (Swingl- 
mayo) 

►Mat Hoffman BMX (THQ-mayo) 
►La Máscara (Cryo-mayo) 

► Roland Garros 2001 (Cryo-mayo) 
►Generación Zidane (Cryo-mayo) 

► Dracula (Cryo-junio) 

► Portal Runner (3DO-junio) 

►Top Gun (3DO-Titus) 

►Snoopy Tennis (Infogrames-junio) 
►Colín McRae (THQ-junio) 
►Pokémon Puzzle Challenge 

(Nintendo-julio) 


NINTENDO 64 

► Banjo-Tooie (Nintendo-abril) 
►Scooby-Doo (THQ-abril) 

► Rugrats in París (THQ-abril) 
►Aydin Chronícles (THQ-mayo) 
►Star Wars: Battie for Naboo O^HQ- 

mayo) 

► Excitebike 64 (Nintendo-junio) 
►Kirby 64 (Nintendo-julio) 


No digáis que este escenario no os 
recuerda a la sene de dibujos animados... 


í 
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SCOOBY RESOLVERÁ 
EL “EXPEDIENTE X” 

Scooby Doo y su “panda” 
descubren Game Boy Color 

Scooby, Shaggy y la panda de la furgoneta misteriosa van a resolver un 
inquietante misterio en GBC de la mano de una divertida videoaventura 
que ultima THQ. El juego transcurrirá en una mansión encantada donde 
cada miembro del equipo, por separado y uniendo sus fuerzas y capacidad, 
deberá explorar e investigar para encontrar todas las pistas posibles sobre 
el fantasma ladrón que tiene aterrorizada a la ciudad. 

Jugaremos con un sistema de iconos que nos 
permitirá interactuar con el entorno y activar 
puertas, coger objetos, leer mensajes escritos por 
ejemplo en una pared o descifrar extraños 
símbolos. Gráficamente el diseño es impresionante. 

Los personajes parecen recién sacados de la 
serie de dibujos animados y el aspecto de la 
mansión es fabuloso, especialmente en el tema 
tratamiento del color, aunque los detalles también 
nos ha impresionado. Proein ha prometido traerlo 
en abril. Esperemos que no se retrase. 


UBI CONTINUA 
SU EXPANSION 
INTERNACIONAL 

La última adquisición 
es el potente editor 
alemán Blue Byte 

Blue Byte es el sello de 
videojuegos más potente de 
Alemania, y acaba de ser adquirido 
por Ubi Soft, compañía que continúa 
reforzando su estructura interna con 
vistas a convertirse en una de las 
mayores editoras de videojuegos del 
mundo. A vosotros quizá no os suene 
mucho el nombre de Blue Byte, pero 
lo cierto es que en Alemania son 
unos auténticos superventas, 
especialmente en el tema de PC. En 
el año 2000 facturaron 9,5 millones 
de euros, y esperan alcanzar los 
16,5 millones en marzo del 2002. 
Sus juegos más conocidos son 
The Settiers (que ya va por la cuarta 
entrega) y Battie Isle; ambos han 
roto todos los records, y la idea que 
tiene Ubi es convertirlos a formatos 
de consola, entre ellos Nintendo 
Gamecube. Aun no hay fechas 
definitivas, pero se habla de 
principios del 2002. 
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FICHA TÉCNICA 


Compañía: Nintei 


Equipos: Flagshi 
Fecha de lanza 


! JAPON: ya 


I USA: en ámt 

¡ EUROPÍfpr 


ápcom, Nintendo 
nto: 


mible 


•nalmente en julio 


N o han sido tres, sino dos, 
pero tal como se anunció, 
están interconectados. Y 
además podremos empezar por 
cualquiera de ellos. SI hemos 
empezado disparados, pero es que el 
notición nos ha subido la tensión y 
todavía no tenemos el )uego para que 
nos la estabilice Los nipones si que 
pueden disfrutar de ellos, por un 
precio de 3.800 yens cada uno 
(unas 5.500 pssetas). Lo primero 
que debéis saber: utilizan el mismo 
engine y similares mecónicas de 
juego, pero hay enormes 
diferencias en el argumento, 
los objetivos y los ítems que 
utilizaremos. 

Para el meicado japonés, sus 
nombref^son Chapter of Earth 
y Chapter of time & Space, 
pero los Americanos ya 
han dicho oficialmente 
que los cambiarán 
por Oracle of 
Seasons (Earth) y 
Oracle of Ages 
(Time & Space). 

Da igual por cual empecemos a jugar, 
pero sí debéis saber que en el 
segundo cartucho las cosas no serán 
iguales para todos. Esa es la clave de 
la “conexión” entre ambas entregas. 
Un sistema de passwords se 
encargará de que cada usuario 
disfrute prácticamente de su propia 
aventura. A medida que avancemos 
en el primer juego obtendremos 
ciertos passwords con los que 
estrenarnos en la siguiente parte. 


Lmk caerá prendado de los encantos de 
la bella bailarina Dtn. 


o dejar una de las dos de fado, pm sdlo en el caso 
de que completéis ambas, descubriréis el verdadero 
significado del últfmo Zelda; 


En el capítulo terráqueo, 
las innovaciones jugadles las 
•ncontraremos en un ítem llamado 
Vara de las Estaciones. Este objeto 
nos permitirá alterar las estaciones a 
nuestro gusto, pasar de primavera a 
invierno y helar un lago para acceder 
a una zona oculta, o a la inversa. 

Por su parte, en el capítulo espacio- 
temporal podremos hacer uso de un 
arpa para viajar en el tiempo. Con 
él pasaremos de una época a otra, 
incluso a una dimensión paralela. 


Durante la aventura, os toparéis 
con muchísimos personajes. 

Unos proceden directamente de las 
entregas de N64, como la tribu Ura, 
los Gorons, o incluso Talón y Malón. 
Y otros son nuevos pero tendrán 
papeles tan importantes como el de 
Maple, una joven bruja que acudirá 
en nuestra ayuda cada vez que 
hagamos el conjuro adecuado. 

Lo dicho, que esperamos verlo en 
julio. Que los nipones ya lo juegan, y 
que en USA están más que a punto. 


Estas escenas estáticas nos pondrán los 
pelos como escarpias. 
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■ La jugabilidad se centra 
en la lucha. 

■ Transcurre en la tierra de 
Hologram. 

■ Los objetivos s^^^alvar a 

umüDplla baiMoa 


grupo déa^EP^ 
anribulan^teSj^ocalizar la 
Vara de lasfetaciones. 

■ El general Gorgon se 
autoproc^a malo de la 
pelíciii^^ 

•> Link p^rá utilizar la Vara 
de las Estaciones, para 
modificar la climatología a 
su gusto en cualquier 
momento del juego. 


IMPA 

Es la sacerdotisa 
del Oracle of 
Ages. Uno de los 
personajes 
principales de la 
^ama del juego. 


■ La jugabilidad se centra 
en la resolución de 
puzzles. 

■ Transcurre en la tierra de 
Lens. 

■ Los objetivos son rescatar 
% Nell, una singular 
cantante, y encontrar los 
8 ítems mágicos que nos 
permitirán dar con la 
malvada Belan. 

B El ítem clave es un arpa 
mágica. S|| sonido nos 
permitir^ saltar entre 
preseste y pasado, e 
índuso entre I 
dimensiones. 1 


MAPLE 

Este joven bruja 
vendrá en nuestra 
ayuda cada vez que 
la necesitemos. Úna 
llamadita al móvil, y 
ya está... 




BERON 

Aun no lo 
tenemos muy 
claro, pero 
sabemos que es 
uno de los malos 
del Oracle of 
Ages. 


& mnginQ está basado en las aventuras 
de Unk ’s Awakening. 


DIN 

La bella bailarina que ha 
robado el corazón de 
nuestro Link. En realidad 
oculta algo más... 


NELL 

La singular cantante 
que Impa nos 
encarga localizar en 
el capitulo del 
Tiempo y el 
Espacio. ¿Veis ese 
arpa? Humm... 


Los nuevos mundos que recorreremos 
prometen ser grandes y sorprendentes. 


W 101 NINTENDO ACCIÓN | 9 


CHAPTER OF EARTH/ORACLE OF SEASONS 


CHAPTER OF TIME & SPACE/ORACLE OF AGES 


NOTICIA 


CONKER: HAY UO 

Nintendo Europa no distribuirá 
el “polémico” juego de Rare 



Conker's Bad Fur Day acaba de 
salir en Estados Unidos. En la caja 
se anuncia visiblemente su 
recomendación para mayores de 18 
años. El título de Rare es duro, y 
aunque su compleja historia está 
tratada con un sentido del humor 
genial, desde luego resulta más 
apropiado para un público “adulto”. 



Nintendo América se encarga de la 
distribución de este juego en USA, 
pero su filial europea ha dicho que 
“nones” y se ha desvinculado 
completamente del cartucho. 

Según hemos podido leer en unas 
declaraciones de Nintendo Europa, 
la negativa a distribuirlo es 
únicamente comercial. La idea era 
traducirlo a los diferentes idiomas 
europeos, y en vista de que el juego 
tiene muchísimo texto, el coste lo 
haría comercialmente inviable. 

La buena noticia es que Conker 
sí llegará finalmente a Europa, pero 
de la mano de THQ. La compañía 
americana se ha hecho con los 
derechos del juego, y tiene pensado 
lanzarlo en Europa más o menos en 
un mes, por supuesto sin traducir, 
en Inglés. Esos son los planes, pero 
nosotros hemos podido conocer que 
el cartucho no llegará a todos los 
países, y que en realidad se van a 
poner a la venta poquísimas 
unidades. En fin, que el lío está 
servido, pero que nos hemos puesto 
las pilas para conseguir el juego. 


j Los primeros tres cartuchos diseñados 
por Sega para Game Boy Advance ya 
' tienen nombre y f^a. Chu Chu 
¡ Rocket, que los usuarios de 
' Oreamcast disfrutan desde hace pocos 
meses, verá la ks ei 21 de marzo. 

En verano aterrizará Puyo-Puyo, una 
: buen&.iU 9 Bda de piezas extra-adictiva. 

' Y no será ha^a otoño (así aparece en 



las ksMwde 
lanzamientos), 
cuando Sonic the 
Hedgehod pasee 
palmito por la 
Advance. De 
ello se encarga 
el Sonic Team, 
que está 
cuidando con 
•amo uno de loa 
d^aneílos estetas 


de la casa. Se habla de nuevas 
técnicas gráficas, se apuesta por una 
mayor jugabiltdad y hasta se comenta 
la po^üidad de que se incluya un 
modo cuatro jugadores (que ya 
sabéis que podremos disfrutar con un 
solo cartucho). Quedará redondo. 

E( futuro de Sega en GBA no se 
detiene con estas apuestas. 
R^ponsabtes de la compañía en USA 
han abierto la posibilidad de que los 
mejores títulos de la casa para 
Me^Drlve aparezcan en la nueva 
portátil. Hablamos de clásicos como 
Street* of Rage, Golden Axe o Ecco 
the Doiphin, por citar algunos. Lo que 
sí tienen claro en Sega es que mnguno 
de estos juegos va a llegar a GBA tai 
cual, sino mejorados, actualizados y 
con novedades jugablee. Un panorama 
que ae preside muy bien, ¿verdad? 


NIKITA, LUZ VERDE 
EN NINTENDO 


Pese a la carita de ángel que tiene 
Conker aquí, en realidad detrás se 
esconde un verdadero “diablillo”. 


Infogrames desarrollará un juego 
basado en la exitosa serie de TV 


O. 



Por fin se anun 
del peliculón de 
Wac 


Shiny e Interplay los 

responsables de lasA/ersiones 
interactivas de las próximas 
entregas de Matrix. Eso es lo que 
nos han comunicado en una breve 
nota de prensaba! la que no se 
avanza para qu^ plataformas 
salfilráí»aunque es muy probable 
jb^una^ie las elegidas sea 
^fcli^u|^e. Por nuestra parte, 
hemos averiguado que el primer 
juego se basará en la película que 
conocemos, de hecho el mismo 
Dave Perry, líder de Shiny, ha 
tenido acceso al material utilizado 
por de los hermanos Wachowski, 
directores del film. El asuntg de la^ 
fechas no estáTtan claro, pA no ^ 
parece que vajtonos a ver éqfü 
quizá hasta mediados del 20^ 



Nikita, si no fallan los 
cálculos, es la sexta 
temporada en la 
televisión USA. Aquí 
también hemos 
podido verla y 
disfrutar de su 
“rubia” presencia. 


Nikita, la agente secreto más famosa 
del mundo, paseará su palmito por 
las consolas de nueva generación, 
entre ellas Nintendo GAMECUBE, 
este mismo otoño. Infogrames ha 
obtenido los derechos de la Warner 
Bros para convertir en “pixeis” la 
popular serie de televisión. 

Según se nos ha avanzado, el 
juego seguirá el guión de la serie, 
en la que como ya sabéis Nikita es la 
líder/espía de un grupo antiterrorista. 
Así pues combinará acción 
trepidante, estrategia, 
colaboración y un argumento 
sugerente. Elige entre Michael 
y Nikita y prepárate para 
seguir la pista a unos tipos 
malvados a lo largo de seis 
difíciles misiones. 

Tendrás suficiente 
carácter, ¿verdad? 
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MARIO ADVANCE 

ENTRA EN JUEGO 

Ya se habla de él como del súperventas 
de la nueva Game Boy 


Lo avanzamos en nuestro número 
100, y ei personal se quedó perplejo, 
demandándonos más información. 
Todo a su tiempo, este mes nos 
hemos hecho con nuevas y 
espectaculares pantallas de lo más 
prometedor de Mario -con permiso 
de su aventura en KART- y con 
información más detallada de lo que 
“habrá dentro”. 

Para empezar, Nintendo dice que 
el juego será mucho más que una 
conversión de Super Mario Bros. 2, 
el original de NES (vistazo al número 
1 00, please). Que tendrá un montón 
de nuevos enemigos, secretos y 
bonus. Seguro que sí, pero desde 
luego lo que sí hemos podido ver es 
que los personajes serán bastante 
más grandes, incluidos objetos y 
enemigos que en ei original. Echad 
un ojo a las pantallas para 
cercioraros. 

Están todos aquí dentro 

Algo que no cambiará será la 
posibilidad de elegir personaje 
antes de empezar cada nivel. 

A ver, tenemos a Mario, Luigi, 

Peach y Toad, cada uno con sus 
ventajas e inconvenientes. Por 
ejemplo, Luigi puede saltar más alto 
que los demás. Toad es el más 
fuerte y Peach puede flotar en el 
aire más tiempo que el resto. 

¿Mario? Mario es un todoterreno. 


Como la aventura en sí, una epopeya 
4x4, jugabilidad bárbara, con la que 
nos lo vamos a pasar pipa. 

¿Que qué más cositas sabemos? 
Pues podemos contaros algo extra 
sobre la forma de eliminar a los 
enemigos, que será nueva del todo. 
Ya no saltaremos sobre las 
cabezas de los rivales (y menos con 
ese tamaño) para cascarlos, ahora la 
fórmula será “coge a ése y lánzalo 
contra aquel otro o mismamente 
fuera de la pantalla”. Molón, 

¿verdad? Y también podremos 
utilizar uno de esos vegetales que 
gusta arrojar Mario. Otra alternativa. 
Más cosas. Habrá dos modos 
básicos de juego: battie y classic. 
En el primero competimos a dos o a 
cuatro simultáneos (con un solo 
cartucho, quede claro) para recoger 
monedas, cuantas rnás mejor. Vale 
cascarnos por el camino, sí. Y en 
classic, un jugador (y dos jugadores, 
aunque esto hemos de confirmarlo) 
atravesará el despiporre de fases que 
los diseñadores han planteado, 
eliminando enemigos, dando saltos y 
haciendo esas cosas que tanto nos 
gustan en los juegos de Maño. 

Una oda a la jugabilidad que estará 
a la venta en Japón el 21 
de marzo, en USA es muy 
probable que sea en 
junio, y en Europa... 
¿quizá en julio? 



Vaya, los Koopas, Tendremos que ir 
eliminándolos en cada uno de ios niveles. 



Mario es todoterreno, Peach es capaz de 
flotar, Luigi da unos saltos de aúpa... 



Ei juego será mucho más que una 
conversión de Super Mario Bros 2. 



íhowdw®®®® 

HORMIGAZ 
RACING Y ROBIN 
HOOD, EN LA 
PARRILLA DE 
SALIDA DE 
ELECTRONIC ARTS 

Ambos estarán a la venta 
el día 28 de marzo 

EA prepara el lanzamiento de dos 
novedades para Game Boy Color. Y 
son gordas, así que afina el ojo. La 
primera, por empezar por alguna, es 
Hormigaz Racing, segundo cartucho 
basado en la 


HORMIGAZ RACING 



tJ-‘ 5. • j_. J 

. < 1-1 


Rezando estamos para que el Juego 
llegue aquí este verano. 


La definición y detalle de personajes y 
escenarios son espectaculares. 


En el modo battie competiremos por 
recoger todas las monedas posibles. 


película de 
Spielberg. 
Esta vez 
pasamos 
de las 

plataformas a 
las carreras, 
con un 
desarrollo 
estilo 
Mickey's 
Speedway 
que nos 
traslada a 


mundos i í 

diferentes í ^ 

inspirados ^ 

en la película. L — »’ ^ 

ROBIN HOOD 

personajes B 

elegibles al 
inicio deberá 
recorrer los 

diez circuitos ^ J 

planteados en 

busca de las | ^ 

partes del 
mapa que 

permiten \ 

acceder a . ► J 

Insectopia. I 

Encontraréis & ^ 

buenos X " 

gráficos y 

El segundo 
cartucho es 
Robin Hood. 

Manejaremos ^ 

arquero de 
Sherwood en 
un ambiente ^ 
medieval que 

nos llevará JS 

por 15 I 

diferentes 

niveles: castillo, bosque, río... El 
sistema de juego mezclará acción y 
aventura. Pronto lo tendremos aquí. 
El 28 de marzo, para ser exactos, 
como en el caso de Hormigaz. 






i 
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NOTICIAS 



GAME BOY ADVANCE: 1 1 DE JUNIO 
EN USA, JULIO EN ESPAÑA 

Aún no está confirmado el software inicial en USA ni en Europa 


La avalancha de pre-pedidos de la 
consola en Japón está maravillando 
a propios y extraños. Hace poco 
leíamos que había casi dos 
millones “encargadas”. Japón está 
a punto de vivir una Game Boy 
Advancemanía que desde luego no 
va a pillar por sorpresa a los chicos 
de Nintendo Co.: los cálculos de 
ventas (y producción) van en esa 
dirección. El escopetazo de salida es 


el 21 de marzo, y junto a los 
exclusivos títulos de Nintendo 
veremos un buen número de juegos 
de otras compañías que se han 
animado a acompañar el 


lanzamiento: Capcom, Konami, 
Kemco, Hudson entre otras 
apostarán con sus proyectos por la 
nueva portátil. En total, alrededor de 
30 cartuchos, cifra récord en el día 1 
de cualquier consola en la historia de 
los videojuegos. 

Estados Unidos también vivirá su 
momento Advance. Está confirmado 
que será el 11 de junio, lunes. La 
fecha se dio a conocer en el reciente 
Toy Fair celebrado en Nueva York. 
Pese a que inicialmente la consola 
estaba prevista para finales de 
verano, la creciente demanda 
y la disponibilidad 
de unidades han 
permitido adelantar el 
lanzamiento (¡aleluya!). 
El mismo proceso ha 
sufrido la fecha elegida 
para Europa: será 
finalmente julio, aun no 
podemos precisar el día, 
cuando la consola salga 
a la venta en España. Sin embargo, el 
catálogo de novedades aun no está 
muy claro en ninguno de los dos 
casos. Se supone que los títulos de 
Mario (Advance y Kart) estarán el 
día del lanzamiento, pero seguro 




Mano Kart Advance será seguro uno de 
los primeros títulos disponibles. 


que habrá varios juegos japoneses 
que serán sustituidos por novedades 
más “occidentales”. 


El precio tampoco se ha desvelado 
aun. En Japón sabemos que cuesta 
9.800 yens, pero de momento no hay 
cantidad definitiva ni en dólares ni en 
pesetas: eso sí, nosotros iríamos 
apostando por una cantidad más 
alta. Respecto a los modelos que 
saldrán a la venta, es casi seguro que 
llegarán los tres colores disponibles 
en Japón: blanco, azul y azul 
transparente. Pero sabemos de 
buena tinta que hay un catálogo 
más amplio de colores esperando 
el momento oportuno. Nosotros ya 
hemos reservado nuestra GBA. 


LOS 10 JUEGOS DE NINTENDO 
MÁS VENDIDOS EN JAPÓN 

Datos de la revista Famitsu 


2. Yuaio_Duel Monsters 4 


Konami 

3._DQnkev_Kona 2001 

GB Nintendo 

4. Pokémon Stadium 2 

N64 Nintendo 

5. Pocket Kina 

w 

Namco 

6. Draaon Quest III 

QB 

Enlx 

_7.MuscleRankina 

_GB_ 

-Konami 

8. Mario Parlv 3 

N64 Nintendo 

9. SuDer Robot Pinball 


lo.Wízardrv 

GB 

ASCII 


LOS 10 JUEGOS DE N64 
MÁS VENDIDOS EN USA 

Datos de Amazon.com 




GANESHOP ABRE 
NUEVA TIENDA 


La cadena de 
tiendas de 
videojuegos 
GameSHOP acaba 
de inaugurar su 
tienda número 25. 
Está en Albacete 
-es su segundo 
establecimiento 
en esta ciudad-, 
concretamente en 
la calle Nueva, 47. 
En ella podréis 
encontrar un 
completo catálogo 
de productos para 
vuestras consolas 
Nintendo. Si 
queréis más 
información, 
entrad en 
gameshop.es 






. * ^ i i 1 
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MARIO PACK: N64 MAS 
SUPER MARIO, POR 19.990 PTA 

Nueva estética para una irresistible oferta de Nintendo España 



Nintendo acaba de lanzar nuevo pack de 
Nintendo 64. Y con la boca abierta nos hemos 
quedado. Incluye N64, por supuesto, pero 
con una imagen fresca y colorista, y Super 
Mario 64, uno de los cartuchos más divertidos 
y apasionantes que podéis encontrar. El 
precio: una ganga, 19.990 pta. Ya sabes, 
Nintendo 64 no sólo dispone de uno de los 


El precio: una ganga, 19.990 pta. Y fijaos 
en el aspecto tan guay que tiene. 


mejores catálogos de juegos (incluyendo los 
Pokémon), sino que además espera títulos tan 
alucinantes como ExciteBike 64, Mario Party 
3 o Pokémon Stadium, capaces de divertirte 
durante mucho tiempo. No lo dudes, es el 
momento de disfrutar de la mejor oferta del 
mercado. 
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CE CRYO ESPAÑA 


La compañía también se encargará de lanzar 
el catálogo de Microids 


El pasado 6 de febrero se produjo 
la puesta de largo de Cryo España. 
El acto de presentación tuvo lugar 
en el Casino de Madrid, donde los 
periodistas acreditados pudimos dar 
la bienvenida a la nueva compañía 
que se establece en España. 

Cryo distribuirá desde ya mismo 
su catálogo de juegos aquí, y hará 
lo mismo con las novedades de la 
compañía Microids. Los usuarios de 
Game Boy Color estarán de 
enhorabuena con la noticia, puesto 
que a ellos va dirigida la mayoría de 
novedades. 

Por la parte de Cryo, hay unos 
cuantos juegos en cartel. Tres 
conctetamente harán su aparición 
en mayo. Se trata de La Máscara, 
Roland Carros 2001 y Generación 
Zidane. Para junio están previstos 
Drácula y El Pájaro Loco. Metroids 
tiehe dispuestas dos novedades, 
también para Game Boy Color. Se 
trata de Fort Boyard y La Nueva 
Familia Addams, ambos para el 
mes de mayo. Hablemos un poco 
más de los más destacados. 


La Máscara 

Es un juego de plataformas 
con diseño “cartoon” en el que 
manejaremos a Stanley Ipkiss, un 
tímido cajero de banco que se 
transforma en héroe esquizofrénico 
con la ayuda de la Máscara. Su 
objetivo es ganarse el corazón de la 
chica de sus sueños, aunque para 
ello tenga que luchar contra tipos 
peligrosísimos. 

Roland Carros 2001 

Si la anterior edición te gustó (y a 
nosotros nos encantó), esta nueva 
te va a sorprender. Ha mejorado la 
inteligencia artificial, tenemos 
más jugadores y jugadoras, más 
campos y mucho tenis. 

Generación Zidane 

Zinedine Zidane también será 
estrella en las consolas. Con 
un juego de fútbol, claro. El 
campeón francés presenta un 
cartucho con 4 modos de juego, 
tres perspectivas diferentes, 16 
equipos... 


Drácula 

Cryo devolverá a la vida a esta 
leyenda con un animado y divertido 
cartucho de aventuras, en el que 
tendremos que ayudar al conde a 
encontrar las claves para dominar el 
mundo. Los gráficos están en la 
línea Gift, con toques de colorido y 
muchos laberintos por investigar. 

Cryo España será dirigida por 
Denis Broduries. Y por si queréis 
tomar nota de la dirección de sus 
oficinas, aquí tenéis: La Arboleda, 
14, ofic. 223, 28031 Madrid. 




f 

m 

La Máscara 



BCaONES 


reo DICE QUE VA A APOYAR A . 
ro GAMECUBE. ^ún ^ 

ic3ne.s_Qufi r pruy^ji iiub Je Jafafe 

p arece íjsdror confirmadlGn oficial de que" 
Nameo desarrolíará jumaos pata NGC. 
habla de"al menos dos títulos en desarrollo, 
Ridge RacepV y una veráén de TekkEn 
Tomnament. 

Electronic arts distribuirá a 

CAPCOM en EUROPA. Aunque será una 
ctistribudón “parcial’’, ya que afectará sólo 
a-:afgunos títulos y a ciertos territorios. De 
hecho este acuerdo no-afecta al existente 
actualmente entre Capeom y Virgin/Titus y 
OOOS ccrafgunas máquinas. 

Qdinosaur planet cambia de 

NOMBRE Y DE CONSOLA. Ya decíamos 
que últimamente rnxse oía nada de este 
proyecto derRare. Con razón. El juego, 
según fuentes próximas a la comj 3 añía 
inglesa, ha cambiaEÍG tte soparte y 
de... ¡título! Ue^mren GamECube y su 
nombre^rá SSarfox Adventures. Podréis 
confirmarlo en el E3, para nosotros está 


1ANDES JAPONESAS SE 
\^A GAMECUBE. No es ya sólo 
10 decíamos arriba, la única 
ip^ffitópona que ha confirmado 
roílo. C^com, por boca de Yoshiki 
Okamoto, ha dEho on Famitsu que planean 
poner toda la came-en él asador 
Gamecube; para Konami es una apuesta 
segum, e induso la misma Sega ha 
afirmado que Gamecube tiene 
po sibilidade s de alcanzar un tremendo 

NUEVO ZELDA TIENE FECHA. 

sí, en Estados Unidos, pero algo es 
cartuchos, Oracle of Seasons 
s. estarán listos el día 1 4 de 

mayo. 

UpO/?7AL runner sufre un 

PEQUEÑO RETRASO. Noticia de última 
hora, a día de cierre. El último plan de 
lanzamientos de Virgin recoge que Portal 
Runner, el iyego de 3DO para Game Boy 
Color, no saldrá hasta el mes de 
septierTriaé. Además reaparece Resident 
Evil, con tedia de lanzamiento finales de 
noviérfrbre. 



MONSTRUOS Y SUPERHÉROES 

Novedades de Ubi para Game Boy Color 

Acaban de aterrizar en las tiendas dos cartuchos GBC de Ubi, y hay uno 
más esperando pista. Los recién llegados son Batman Chaos in Gotham 
City y Godzílla: Monster Wars. Batman es un beat em up que mezcla 
fases dé conducción y se desarrolla a lo largo de 1 8 niveles. Según el tipo 
de fase, tomaremos el control de Batman o de Batgirl. Respecto a 
Godzilla, también estamos frente a un beat em up, o algo parecido, con 
10 niveles de acción monstruosa. Producción de Grave y Crawfish. 

De Grave 

también llegará I!y| r 
Ultimate ^ 

Fightíng 
Champíonship, 
cartucho de 
lucha con 8 
personajes reales 
y 4 modos de 
juego. 


EXTRA, EXIRA RAYMAN EN GBA 

Ubi está creando una autentica obra de arte 

Si la aventura de Rayman en GBG (y en 
N64, ya que estamos) nos emocionó, 
imaginaos cómo reaccionamos ante la 
noticia de que había una versión GBA en 
proceso. Bueno, a juzgar por las pantallas 
que os ofrecemos, más que en proceso. 

El juego tiene un aspecto brillante, 
muestra un colorido sensacional, el 
tamaño de Rayman (y de los jefes) es 
bestial y la jugabilidad encajará 
perfectamente con el estilo de la máquina. 

Se habla de más de 50 niveles, basados 
en la versión PS, y de un modo para 
cuatro jugadores (y un solo cartucho). 

Más información, en breve. 

La jugabilidad estará en la línea de la versión de 
Game Boy Color, aunque la parte gráfica parece 
directamente de 32 bits, ¿verdad? 
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Llegarán a lo más alto. ¿Te apuestas un Lugla? No, ¿verdad? 




J JJiií 


Hemos hablado durante muchos meses de 
él: noticias, novedades, posibles fechas, 
supuestos secretos... Pero al fin hemos 
podido jugar la versión en castellano, 
intendo 


gracias a Nintendo, y será más, aún más 
grande de lo que habíamos podido suponer. 


b> NINTENDO 64 
l> AVENTURA 

> ABBIL 

^ Compañía: NINTENDO 
t> Equipo: GAME FREAKS 

> Tiempo de Desarrollo: N/0 

> Origen del Juego: JAPÓN 


t> Las reservas de Oro y Plata en 
internet funcionaron con la misma 
fluidez en EEUU que aquí las ventas 
de rosquillas. 

t> Todos sabemos que Mew es un 
Pokémon muy, muy raro. Pues bien, 
en Pokémon Oro y Plata hay otro, 
por increíble que parezca, mucho 
más difícil de conseguir que Mew. Id 
ahorrando Pokémon, quizá algún día 
os encontráis con un afortunado 
propietario de... ése tan raro. 
t> Sigue habiendo trucos fonéticos en 
los nuevos Pokémon de Oro y Plata. 
Su pronunciación ayuda a recordar 
el concepto del bichito en cuestión 
y, por supuesto, su imagen, 
t> Será compatible con el Transfer Pak 
y Pokémon Stadium 2. ¡Prepárate! 






ULN/iXINO! 

La primera partidita al Pokémon Edición Plata (por humildad, no 
escogimos el Oro), como supondréis, no es una partida completa 
(si queréis, ocupamos toda la revista con ella y a comer lentejas 
todo el mes). Os hemos ahorrado el comienzo en negro y el 
penoso desenlace en el que Jimmy, aprovechando una pausa 
publicitaria que habíamos hecho para ir a ducharnos, destrozó el 
concepto de inteligencia, enfrentando a todos nuestros Pokémon 
contra un muro, y luego al también desdichado entrenador. 
Jimmy: ¡Eso es mentira! ¡No se puede! ¡y además eso de “pausa 
publicitaria” y “ducharnos" se ve a la legua que es un pís, o peor! 



MOCHILA 

►PfeJtfQEAR 

MAXIMO 

GUARDAR 

OPCION 

SALIR 

j 1 sp. 1 

c 1 ave 



¡Ah, claro! Las cositas nuevas, 
y entre ellas la Pokégear que,. 





Conozco a un tal 
3R . POKfeMON , 

...el laboratorio. Es el nuevo 
rival. ¡Pero no importa! Ahora... 



...nos da mamá. A ver, voy a 
llamarla desde aquí mismo... 



Venga. 4E I i ge uno* 


...toca elegir Pokémon. Sin 
que Elm note nuestra ansia... 



¡Ah! Pues muchas gracias. Venga, a ver qué pájaro se 

misten La guardamos por si... atreve con Conan y Máximo. 


NUEVO N. 
PLATA 
KAMON 
OSCAR 
►MAXIMO 


¿Cómo has dicho 
que -te 1 1 amas?* 


¡Máximo! ¡Es un chiste, por el 
Coliseo! ¡Oak, Gladiator y eso! 



Ya he hablado, ¡pero no había 
dicho ni mú del trigo, la mujer! 


® j 

1 

Ts^ 

NO 

CYNDAOUIL, el 
jPOKfeNON de -Puego? 


...elegimos a ¡ESTEMISMO 
QUESTÁMÁSCERCA! ¡arfssg! 



¡Huy! Éste ha aparecido por 
hacer el chiste, fijo. Pues... 



Nada. Ya en la habitación, 
ponemos la radio y... ¿radio? 




Nos vamos de pi, digo, a ver a 
Elm, y un pelirrojllargo espía... 


...toma placaje, ¡ay!, ¡toma! 
¡Cayó, ja!¡Conan vencerá y tal! 


: ■í'® CYNDAOUIL 


¿APODO? 


a b c d e -P g 

h í 

j k 1 m n o p 

q r 

s 1: u o w X y 

s 

X C 5 : ; C 3 


MAYOS BORRA FIN 



Y ya que vamos de gente 
cachas, le apodamos... ¡Si, ja! 


A ndábannos deseando echarle un ojo y varias 
zarpas al cartucho traducido al castellano. Y 
hemos podido comprobar que, como ya va siendo 
costumbre, los nombres de los nuevos pueblos y todos 
los personajes han sido “hispanizados”, y el humor típico 
de los primeros Pokémon sigue en su línea. Pero 
también hemos visto que estos Oro y Plata son más que 
los “de coloreh”, Rojo, Azul y Amarillo. Más grandes, 
más variados, más intrincados, máaaaas... ¡más, sí! 

¡Aún más Pokémon! 

Y no sólo por los muchos Pokémon nuevos, 
sino también por el ambiente del cartucho. 

Vamos a intentar explicarlo, ¿eh? En el 
primero no había teléfono, ni huevos 
(aunque sí coraje), ni radio, ni una Pokédex 
tan “guachis”... y en este sí. Bueno, puede 
que la explicación no sea de cátedra, pero lo 
que queda claro es que Oro y Plata tienen 
muchas novedades que ayudarán a crear un 
ambientazo Pokémon inigualable, apoyado por 
las muchas referencias de los propios personajes 
del juego a las ediciones anteriores (Ash es una 


leyenda para nuestro nuevo entrenador). Pero lo diferente 
de 0/P es el tiempo. A lo mejor os cuesta un poquito, si 
habéis jugado a las anteriores, acostumbraros a eso de 
que el tiempo pase aunque tengáis la consola apagada. 
Jimmy: “Es más agobiante... Si estás en plena cucharada 
de sopa de lentejas y de pronto tienes la mala suerte de 
pensar que podrían estar pasando seiscientos Pokémon 
diferentes por delante de tu personaje, adiós a la sopa y 
hola GBC. Pero eso no puede ocurrir, ¿verdad, verdad?, 
¿eh?”. Claro que no, Jimmy. Lo primero, porque no es 
que el mundo continúe en marcha y tu personaje se 
quede congelado, siguiendo a los Pokémon con los 
ojos. Sólo pasa el tiempo. Claro que, si un 

acontecimiento del juego sólo ocurre durante 
unas horas, sí puedes perdértelo. Por 
ejemplo, si tienes un billete de tren, y no 
enciendes la consola a cierta hora, cierto día, 
para coger el tren, tendrás que esperar 
una semana o, en todo caso, ir a 
cambiar la fecha a tu casa. Pero no, no 
pasan Pokémon y sacan la lengua. 

Por cierto, lo segundo, Jimmy: porque 
nunca has dejado una lenteja viva en el plato. 




*Co nm í go , ROSA * 

oak: pidgey 


puede aparecer en 
RUTA 37. 


sorprende nt e 
OAK : ABRA 


puede aparecer en 
RUTA 34. 


U I 

-i 



rosa: *la 

hora i 

de I PROF . 

oak * 1 


puedes tirar escuctwído la 
B£fio todo el tiemf^ que qu 
y anotar o aprendéis los 
l^g^y 



El—M ha descu b i o 
nuevos POKfeMON. 




La gente de tu pueblo ya sabe del 
tema, algunos más de lo que parece. 
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iUn UNOWN 


^UNOWN 

salvaje ha huido» 


ur iOHI I 


Si í IBOI O 

AL 

•cv. »tn 

PF 

a. Ok y 


El éxito de Pokémon Oro y 
Plata estará más que 
justificado. Tendrá la mejor 
calidad técnica de la serie. 

(tOUlERES UN 10GEPKÍTONA.UN HUI 


►PLACAJE 

MALICIOSO 

PANTALLAHUMO 

ASCUAS 


SENTRET 
>nO ^ 


Aquí un Belisprout, de los Belisprout de 
toda la vida, en la Torre Belisprout, que... 


iJimmyl ¿Cómo se te ocurre llamar a tu 
entrenador Narciso? Jimmy: ¿Y Máximo? 


Resulta que, ¡sorpi:©s^los niños no vienen de París, ni los Pokémon de Tokio. 
Ya co lo ve yaiwr uno cuando encuentra los retóricos apuntes de Elm, más cuando 
éliSfc^kémon {un tío con sombrero) habla de guarderías, te da un huevo y al rato 
s^ Togspi dél huevo. Jimmy: ¡y yo comiendo huevos rellenos! ¡mis hermanitos! 


recibió 
un HUEVO MIST. 


lUauüf ¿jO mí n. ? 


Pues sí, mamá debe tener el reloj 
infalible o algo. El caso es que, al 
principio del todo, nos despierta en 
la cama y pregunta la hora. Una vez 
sincronizados Johto^ el mundo 
real, preguntará el día de la.semana, 
para consegurruna paridad total. 


«asftiMgi» 


M.POKfeDEX NUEVA 
M . POKÍ‘L>EX VIElTA 
►MODO A a Z 




OI- dignados 
|.a I +abí't: ¡ canujnto. 


I .. .. ■ ,„,r r - i'l 

La Pokédex tendrá tres modos diferentes 
para ordenar nuestros Pokémon. 


Todos estas formas 
Pphémorrr Y ademá s son vt 
nfismcStfNOWNr Afga asi cotma 
'‘desconocido”, y sen m misterio 
■en si mismos, tos descubrirás 
^ unamam/adon, pera antes 
■tendá^ q uc-ccsolv er m puzzle. 




^Cuando sea maj^or^ 
voy a ser un LiDER 


Pues ve yendo a la serrería, que para ser 
líder hace falta madera. ¡TRUPACOCHIS! 


■ ií íísí ruí 


Vi*!!- 


4 V 




♦ 






Para próximas ediciones, esperamos 
encontrar también alguna tortilla secreta. 


LOS UNOWN 0 
“NOSEYOES” 


ooooo 


iUn UNOWN 
sa I va J e ? 


' A M, 

normal 

sa^SB 


Conan 














El nuevo rival nos tiene muy intrigados. 
Se refieren a esa persona como “un 
joven’*, pero... ¿es chico o chica? 


De espaldas tampoco, pero... Ahora que 
lo vemos hablando a un calvo, deducimos 
que es el pelo lo que mosquea a la gente. 


Bueno, bueno, si la hora la pones tú, no te quejes t an t o . Si te han HannaEtojQ 
teléfono, es para algo. Por ejemplo, mi r a el Rsteor Elm. Si n o ll aga s 
número (y él el Mp» 7 ~se supone), no te enterarías de que hay por-ahron 
roba-Bofcémon. Y twninén tendrás el teléfontrde los líderes y4os entrerradí 


Como supondréis, no vamos 
ahom, con la experiencia que 
fiéEsmos todos, a contacos que 
aquí ae cucan los Pokémon "de 
gBtís'\ aunque ya lo hayamas 
hacho. íbamos a mostraros et 
rmevo piso superior d edodo s 
los Centros Pokémon. Al subir, 
veréis un ordenador, para 
camÉMos de última hora, y las 
tres máquinas: CambtoM-ucha y 
Cápsula del Tiempo. Sin C^le 
Link, no sirven para nadarclaro: 


Queréis verdesaparecer una cama 
y un póster, ¿verdad, amado y 
entregado, qué sospechoso, 
público? Pues lo hacéis vosotros- 
Basta con encender el PC y elegir 
decoración. Quita y pon cositas. Ya. 


Aparte de los nuevos Pokémon, 
la Pokégear, la radío y el nuevo 
mundo, Johto, ¿qué tiene Oro y 


Plata? Muchísimo encanto 


iUNOWN 

usó PODER OCULTO t 


Ya veréis lo fácil que resulta liarse a 
cogeH=>okémon, como comprenderé 
todo el que haya jugado a las ediciones 
anteriores, _y olvidarse de que_hay unos 
señores a los que vencer; los líderes de 
gimnasio. Los de Oro y Plata son 
completamente nuevos, y no sabíamos 
a qué nos íbamos a enfrentar (bueno, 
un poco sí, qué pasa) cuando entiamos 
en el Gimnasio de Pegaso, de Gíuciad . 
lyBS&a. Gracias a nuéstio-^revimteiiiBi'' i 
valor, decisión, y a q u e nabía mc LS que el 
tío éste sóto^Ldiliza pajaritos, qa n a n Ms^ ^ 
la Madalla Céfiro. Tomad cota» pues.^'^--^^ 


iEnem. PID0EOTTO 
usó TORNADO» 


r lTÍ«H»7»rtuch<» Pokétnon GB. y «ún fid«s »ln tabte «n la^R«vbti Pohéiiion 


La cantidad de nuevos Pokémon 
que verás nada más comenzar. 

El repaso gráfico que le han 
dado a la base. Ahora tienes 
hasta 56 colores en GBC. 

Que sea compatible GB, a 
pesar de aprovechar mucho 
mejor la potencia de GBC. 

La traducción de nuevo muestra 
y mantiene ese humor particular. 


^ Que sabemos que ya hay 

versión Crystal corriendo por el 
mundo, y nosotros sólo vamos 
por el Oro y Plata... ¡Nchts! 

► Que estas nuevas ediciones no 
sean compatibles con el primer 
Pokémon Stadium. Habrá que 
esperar a Pokémon Stadium 2. 

^ No tener Cable de 


conexión y 
no conseguir nunca 1 1 PKMN 
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del GIMNASIO de 
CIUDAD MALVA» 
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ajustando 

1 a 1 

MAQUINA DE 

CAMBIO, 





1 

3 


1 ^ i] 

í 1 

t ' ' cS 

í ■ 


a J ust ando 

1 a 


MAQUINA DE 

bt — rrr r 

LUCHA. 









'□ 

PROF. 

ELM : 






1"'^ 




Mini 


8 ©ei.:-! 











ni 

MAXIMO anotó 


iVue 1 ve 

aqu i 

1 el número de ELM. 

‘Íí: 

ahora m 1 smo » 

- ■ -je.- j'. J. .m)} 








niNG 


SU. 

, CKar t 


Cuando publicamos las primeras pantallas del juegazo 
de Infogrames, a algunos les faltó tiempo para afirmar 
que “eso no podía ser, que es imposible”, que a 
ver cómo se iba a mover”. Lectores, hemos hecho la 
prueba del “algodón” y el resultado... ¡da miedo! 


conceptualmente, muy fácil: se crea un fondo 
en alta resolución, se superpone un 
personaje y se limita el movimiento de éste 
de acuerdo con ios decorados. Luego todo 
es colocar ítems y conexiones entre 
pantallas. Lo que ya no es tan sencillo de 
conseguir es que el tamaño del protagonista 
varíe según la distancia a la cámara, que se 
mueva igual de rápido a lo lejos como 
ocupando toda la pantalla, que el fondo no 
se “decolore” con el scroll multidireccional y, 
sobre todo, que toda esta demostración de 
“power” técnico sea, finalmente, jugable y 
adictiva. Pero estos programadores, a 
quienes vamos a ir mandando besos, a fe 
que lo han logrado. Es ^ 
encender la consola y 
meterse en la historia. 

La parte de acción 
quizá esté aún algo 


floja, pero, la verdad 
poco importará eso 
a quien lo pruebe, i 


I nfogrames ha conseguido lo que 

Capcom (de momento) ha sido incapaz 
(con Resident Evil). Revolucionar Game 
Boy Color con un cartucho que reúne 
tecnología, argumento y jugabilidad. 
Hacerlo posible. Lanzarlo. Se llama Alone in 
the Dark, y sus autores tienen nombre y 
apellido: Pocket Studios. Esta versión es 
licencia del original de Darkworks, pero en 
su viaje a GBC ha sufrido una Inevitable 
transformación, de forma que el juego 
está concebido expresamente para esta 
consola. Lo más curioso es que Pocket 
, Studios ha estado a un tris de igualar el 
I aspecto gráfico de las versiones mayores. 


¡Que no, no es Advance! 

No queremos pensar qué se podrá llegar 
a hacer en GBA si GBC ha llegado a este 
nivel. Es verdad que no estamos 
acostumbrados a ver “survival horror” 
en GB, pero es que nadie se había 
atrevido. El programa es. 


DATOS DEL JUEGO 

•GAME BOY COLOR 
•AVENTURA DE ACCIÓN 

• Lanzamiento previsto: 
JUNIO 

• Compañía: INFOGRAMES 

• Equipo desarrollo de 
esta versión: POCKET 
STUDIOS 

• Idioma: TEXTOS EN 
CASTELUNO 


Erv eri- (Krmc^r iro- 
un. ^ Ar cier v 

y uriA pAlAnc^A 


Examinando los muebles de las 
numerosas habitaciones 
encontraremos útiles objetos. 


Las vistas utilizadas son muy 
diversas, pero todas crean ese 
ambiéntalo de “mamá miedo“. 


MENUDA HISTORIA!! 




PORTAJ 


gPHIIVUCIA MUND1ALI 


El terror ya tiene forma en Game Boy Color 


lEI 


A Aliñe Cedrac, una joven pero 
respetada arqueóloga, le han 
robado su último descubrimiento: 
una estatua hindú Abkani. Se 
cree que el ladrón es el rico 
industrial Alan Morton (estos han 
visto lo de Thomas Crown). Aliñe 
contacta con una agencia de detectives para que intenten recuperar la preciada estatua. El detective Charles Fiske es 
entonces asesinado durante la investigación, y su amigo y colega Edward Carnby se ha propuesto descubrir la 
identidad del asesino. Junto con Aliñe, Carnby viaja a la isla privada de Morton, Shadow Island, situada en la costa de 
Maine (EE.UU.). Su plan es recuperar la estatua perdida y llegar al fondo de los hechos, pero ninguno de los dos había 
contado con los terribles secretos que guarda Shadow Island... 
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B es del juego serán un áiw^SK 
^ muchos puzzles por 
mes. de combate y sorpreiiáeL^tej 
efectos visuales. 


El uso de tas paletas do colores 
llega al techo tócruco do GBC. 


Aquí nuestro protagonista, 
posando cerca de la pantalla. 


Y, en el mismo decorado, el 
chaval, alli, pequeñino, al fondo. 


El uso de alta resolución permite 
llegar a este nivel de detalle. 


Cuando el bello gráfico de un Carnby medio mosqueado 
(habrá que verle totalmente enfadado) irrumpa en la pantalla, 
y suelte unas frases en perfecto castellano que, resumiendo, 
vienen a decir “huele a bicho”, preparaos. Aparecerá un 
diseño ísométríco del escenario donde estéis en ese 
momento (bosque, interior...) y tendréis que usar vuestro 
arma contra los engendros que se os echen encima. 
Eliminado dos o tres, continuaréis con la “relajada” aventura. 


b'U.i&n.O'^ mi&j va.t-e' 

.star ;»r er>ara«t€»^ pa.ro. 
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PORTAJ 


«La tecni 
estaba utílizani 


lología 9 
itílizanc» 


Capcom para Resídent 
Evil era muy diferente 
a la que hemos usado 
para dar vida a Alone 
m the Dark». 


HABLAMOS CON EL EQUIPO DE DESARROLLO 


Unas preguntas a Dan Marchant, Director de 
Desarrollo de Pocket Studios 

«La versión GBC tendrá 
su propio argumento, 
puzzies y mapeado» 


EL mapa de Shadow Island 
muestra seis lugares clave. 


Nintendo Acción: Lo 
primero que queremos 
saber es cuál ha sido el 
aspecto más difícil de 
conseguir en el juego. 

Dan Marchant: Equilibrio. 
Varios desarrolladores han 
conseguido mostrar 
pantallas en alta resolución, 
pero sólo de presentación. 
Es inútil tener escenarios 
espectaculares si no 
puedes incluir todas las 
variables necesarias para 
hacer un juego. Alone in 
the Dark no sólo tiene 
fantásticos escenarios, 
sino además todos los 
elementos que hacen un 
gran juego: sprites con 
escalado en tiempo real, 
animación en los 
decorados, efectos de 
sonido y pantallas de 
presentación cinemáticas. 

NA: ¿Qué encontraremos 
diferente en Ja versión GBC 
respecto al juego original 
de Darkworks? 


DM: La versión GBC 
contiene los mismos 
elementos de exploración, 
combate y asombrosos 
efectos cinemáticos que el 
resto de formatos, pero 
tiene su propia historia 
y su mapeado y puzzles 
diseñados específicamente 
para esta versión. 

NA: ¿Puede explicar a 
nuestros lectores, utilizando 
una terminología simple, 
cómo han conseguido unos 
gráficos tan increíbles en 
una portátil ^‘pequeñita’'? 
DM: Con equilibrio y 
mostrando cada cosa a su 
tiempo. Hay que controlar 
muy cuidadosamente las 
paletas de color para 
conseguir imágenes de alta 
resolución. Esto significa 
que los otros aspectos 
(escalado de sprites, 
animaciones de los fondos, 
efectos de sonido) deben 
encajar perfectamente en 
este “tlming". Las rutinas 


deben ser optimizadas una 
y otra vez hasta que todo 
encaje correctamente. 

NA: ¿Cómo habéis 
conseguido esa atmósfera 
de terror, ese ambiente que 
prima en el juego? 

DM: El ambiente oscuro 
ayuda a crear el estilo 
de juego, y lo hemos 
combinado con la 
sensación de tensión que 
causan las secuencias de 
combate que saltan 
inesperadamente de 
diferentes formas. Recoger 
un ítem o explorar un 
escenario pueden 
desencadenar un combate 
que forzará al jugador a 
decidir con cuidado lo que 
debe hacer. 

NA: ¿Cuál será 
exactamente nuestro 
papel en el juego? 

DM: Controlamos a 
Edward Carnby, un 
detective experto en casos 


«Yo lo definiría 
como una aventura 
1 de acción». 


misteriosos. Su objetivo es 
recuperar una estatua 
antiquísima y descubrir al 
culpable de la muerte de 
su amigo, Charles Fiske. 
Debemos explorar el 
entorno de Shadow Island, 
solucionar problemas y 
luchar contra muchos 
monstruos. 

NA: ¿De qué forma 
interactuará nuestro 
personaje con los 
elementos del entorno? 
DM: Podremos examinar 
elementos del escenario, 
recoger ítems y usarlos 
para resolver puzzles. 

NA: Hemos oído que 
va a haber una parte de 
“shootém up'* en el 
juego... 

DM: Sí, es cierto. El 
malo de la “película” 
ha desplegado una 
pandilla de 
monstruos que 
vagan por Shadow 
Island. Tendremos 
que luchar contra 
estas criaturas con 
estilo arcade puro. 


La cúpula 
de Pocket 
Studios, 
con Dan 
Marchant, 
en el centro, 
posa para 
nosotros. 


Al cambiar de piso, veremos 
imágenes estáticas como ésta. 


vi. ’.írl 
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^Oiy(IOH»nil«m PARA N64 6 ÜÍA 5 COHPliTAÍ PiUlA N64 





GUIAS COMPLETAS PARA N64 


TUROK2 


Banjo- Kazool* 

0ukeNukeni64 

Pon*k«» 

MWSP 

YbshnStory 

Mrssion 

ImiMKMbW 

AutomobA 

tamiMrghbii 




OONKEY K0N6 64 
RESIDE» EVIL 2 
SHADOWMAN 
50 TRUCOS PARA ZELDA 64 
CASTLEVANIA 64 
BOMBERMAN HERO 
F-ZERO X 
STAR WARS HACER 
BEETLE AOVENTURE RACING 
QUAKEII 
TONIC TROUBLE 
MARIO GOLF 
HYBRIO HEAVEN 
MARIO PARTY 


TUR0K2 

LEGEND OF ZELDA 
V-RALLY99 
BANJO-KAZOOIE 
DUKE NUKEM 64 
MISSIONrIMPOSSIBLE 
F-1 WGP 

MORTAL KOMBAT 4 
YOSHI'SSTORY 
AUTOMOBILI LAMBORGHINI 
FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 98 
FORSAKEN 


cm] 


LOS EXPERTOS DE 
NINTENDO ACCIÓN TE 
DESCUBREN EN ESTA GUÍA 
TOOOS LOS SECRETOS 
DEL JUEGO. Y PARA QUE 
NOTE PIERDAS. INCLUYE 
MAPAS DE TOOOS 
LOS NIVELES. 


,\n|oK/\ s ma<;k U 

DESCUBRE TODAS US CUYES DE ZELDA 




Haz tu pedido por correo enviándonos el cupón (Hobby Press. Apdo. Correos 226. 281 00 Alcobendas. Madrid) o llámanos de 9 a 14.30 h. o de 
1 6 a 1 8.30 h. a los teléfonos 902 1 2 03 41 ó 902 1 2 03 42. Si te es más cómodo también puedes enviar tu cupón de pedido por fax al número 902 1 2 04 47 


□ Sí, deseo recibir en mi domicilio el libro «Soluciones y Trucos para Nintendo 64» (Número 1) Al precio de 795 Ptas. cada uno* 

□ Sí, deseo recibir en mi domicilio el libro «Guías Completas para Nintendo 64» (Número 2) Al precio de 795 Ptas. cada uno* 

□ Sí, deseo recibir en mi domicilio el libro «Guías Completas para Nintendo 64» (Número 4) Al precio de 795 Ptas. cada uno* 
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^ DATOS DEUUEGO 

GAME BOY COLOR 
t> PUZZLE/PLATAFQRMAS 


Aquí hay montones de puzzles, Indy. Tendrás 
que utilizar la cabeza antes que el látigo. 





ABRIL 

^ Compañía: THQ 

^ Equipo: HOTGEN STUDiOS 

► Tiempo de Desarrollo: N/D 

► Origen de esta versión: BRITÁNICO 

CADENAS SABEMOS OUE 

► HotGen Studios está dirigida por los 
brillantes hermanos McGovern 
(Fergus y Kevin) desde sus nuevas 
oficinas de Croydon, en Londres. 

^ El juego posee escenas (y sonidos) 
sacados de los filmes de Indiana 
Jones y aparecen con una solvencia 
extraordinaria durante la aventura. 

Se ha respetado el esquema de 
acción de la versión N64, y a nivel 
gráfico goza de ciertos “parecidos”. 


TEGUSiaRA 

P El desarrollo “puzzlero" de la 
aventura. Mucha matena gris. 

^ La habilidad de Indy para 
empujar piedras, utilizar el látigo 
o la pistola, correr.. 

P Las escenas peliculeras entre 
> niveles y la banda sonora. 


Nonma. 

Algunos escenarios son un 
tanto confusos y perjudican 
visibilidad y jugabilidad. 

Los textos están en inglés, 
aunque no son imprescindibles. 
Usar el coco: no es malo, pero 
¿y cuándo no sepáis qué hacer? 


L a versión portátil de Indy: la Máquina del Infierno 
te permitirá vivir las aventuras de Mr. Jones en 
cualquier parte. Pero procura que el sitio elegido 
sea tranquilo y tenga un buen sistema de refrigeración. 
Porque se suda. Sudarán las neuronas y lo mismo para 
los dedos. HotGen ha combinado con maestría 
géneros tan agradecidos como el puzzle y las 
plataformas, alegrando a partes iguales mente y cuerpo. 

El objetivo es encontrar los cuatro pedazos en que se 
dividió ia Máquina Infernal cuando la Torre de Babel se 
vino abajo. Una larga y bonita historia que nos deja frente 
a los rusos... y bueno, frente a alimañas, serpientes y 
lobos salvajes que, todos juntos, quieren evitar que 
lleguemos antes al botín. 

Serán 15 niveles en los que Indy podrá dar 
rienda suelta a los buenos movimientos que le han 
implementado. Al estilo de la versión grande, podremos 
empujar piedras, utilizar el látigo, nadar/bucear, correr, 


saltar y tirar de pistola cuando sea necesario. El 
personaje parece responder bien a las órdenes y la 
forma de control resulta sencilla, si te llevas bien con el 
botón Select. Con él cambiarás funciones entre mano 
(empujar/acciones), látigo (agarrar/explotar) y pistola 
(disparar a los enemigos). Con el botón Start accederás a 
la pantalla donde se guardan los tesoros que recojamos y 
algunos ítems útiles 
que usaremos más 
adelante. Toma nota: 

Indy sólo tiene una 
vida y los niveles son 
largos. Ojo donde 
saltas, donde pones 
el pie y con quién te 
enfrentas, porque la 
aventura no es fácil. 

Adictiva, pero no fácil. 


DIÑE QUE 
PUZZLE ERES 


Donde están 
esas piedras 
antes había 
un par de 
barriles 
explosivos. 
Bastó usar 
el látigo 
para que 
pudiéramos 
continuar 
nuestro 
camino. 




i 




Indiana Jones esta plagado 
de puzzles, hasta la coronilla, 
vamos. Fijaos en éste, por 
ejemplo. Una de las salas de 


V este templo presenta la 
Estrella de David con l 


Estrella de David con las 
puntas marcadas. 
Más o menos 10 
minutos de juego 
después, vemos la 
, explicación práctica 
de lo que parecía un 
simple antojo... Muy 
Jik interesante, eh. 


Al final del 
primer nivel, 
Indy se topa 
con su amiga 
de la CIA. Y 
si, hablan en 
inglés... 


Se ha utilizado una perspectiva serni- 
aérea que permite ver, disfrutar de los 
escenarios y controlar sin problema. 
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Disney, Rare, coches, Mickey,...|mola tener una Game Boy! 


Tras el bombazo de N64, le toca a 
Game Boy experimentar el carácter 


y las ganas de divertirse de los 
entusiastas pilotos Disney. 


P ero no es el estreno de Mickey 
en Ganne Boy ni con juegos de 
carreras. Hace más o menos un 
año, Nintendo lanzaba Mickey s 
Racíng Adventure, una buena mezcla 
de Rol y carreras en un cartucho de 
altísima calidad técnica. De modo que 
el ratón, la banda y los desarrolladores 
han vuelto, esta vez de la mano de 
Speedway USA, cartuchito que 
pudimos disfrutar en navidades para 
N64. Así, la mecánica es bastante 
similar. En el modo 1 jugador se 
abren cinco grupos de circuitos, ’j 
cada uno con cuatro pistas donde I 
la consigna es hacer el mejor puesto 
para superar cada nivel. Se juega 
desde una vista isométrica, los 
escenarios están muy bien cuidados y 
el control es asequible, más o menos 
según el piloto que hayamos 
elegido entre los seis disponibles 
de inicio. Este modo aventura se 
completa con una ingeniosa 


“autoescuela” que pondrá a prueba tu 
habilidad y rapidez. Incluye cinco tests 
tan sencillos y adictivos como aparcar 
marchar atrás, eslálom sobre conos o 
control de velocidad. Te vendrán muy 
bien para perfilar tu técnica en el modo 
normal. Porque debes saber que los 
coches tienen un poquito de inercia 
y que no es fácil coger todas las 
curvas. Además los circuitos son 
enrevesados, pelín difíciles, así que 
seguro que te dura 
bastante. Y más con el 
sistema de juego quese 
ha planteado. 

^ Para redondear, el 

juego tiene una opción 
("'X Extra que añadirá 
\ \ duración y diversión. Ahí 

Jl )\ podréis crear un diario 
I \ de carreras, ver los 
f/ \ \ trofeos y acceder a 
} \ los trucos que 
oculta el juego. 


Los circuitos 
incluyen 
peligrosos 
saltos, giros 
cerrados sin 
avisar e Items 
que actúan 
sobre nuestras 
cabezas, 
como la nube 
que tenéis 
sobre Mickey. 


^ DATOS DEL JUECO 

» GAME BOY COLOR 
^ CARRERAS 
MARZO 

|> Compañía; NINTENDO-OISNEY 
Equipo; RAREWARE 
> Tiempo de Desarrollo; N/D 
^ Origen del Juego; REINO UNIDO 


t> El juego ha sido desarrollado por el 
mismo equipo (de Rare) que creó 
Mickey s Racing Adventure, sobre el 
engine mejorado de éste. 

^ Llegará traducido al castellano y 
saldrá casi a la vez que en USA. 


TEfiUSnUU 


El sistema de Juego te desafia 
a continuar, o de lo contrario rx) 
verás más nuevos niveles. 

La opción Autoescuela. Mola 
ver a Mickey intentando aparcar 
marcha atrás en zona amanlla. 
El motor. Es rápido y permite 
multitud de coches en pantalla 
de forma simultánea. 


Para hacerte con los controles 
del coche, conocer la inercia, 
maniobrar, nada mejor que una 
autoescuela donde someternos 
a 5 pruebas distintas. 











mlM 







Las carreras comienzan con unas alegres escenas en las que Mickey reúne a sus amigos para que vayan a buscar a Pluto, que ha 
sido secuestrado por las comadrejas. A partir de este Instante, no habrá tregua en la carretera. 


i Wo t» pierdas todo lobf to veralón 64 Mklw » Sp— dw»y USA n <1 


NOnNTO- 

Es demasiado parecido, al 
menos estéticamente, a 
Mickey s Racíng Adventure. 
Algunos coches (o pilotos) no 
han hecho el equilibrado a las 
ruedas, y se nota en las curvas. 
Quizá la dificultad. Pero eso... 
bueno... hace crecer el interés. 
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QUEREMOS PREMIAR TU FIDELIDAD YTE INVITAMOS A PARTICIPAR EN ESTE FANTÁSTICO 
CONCURSO EN EL QUE RECALAMOS 500 JUEGOS. PARA PARTICIPAR SÓLO TIENES QUE ENVIAR EL 
CUPÓN CON LOS TRES SELLOS QUE ESTAMOS PUBLICANDO DURANTE LOS MESES DE MARZO, 
ABRIL Y MAYO. iPARTICIPA Y GANA ESTUPENDOS LOTES DE 5 JUEGOS PARA TU CONSOLA!. 
BUSCA LAS BASES DEL CONCURSO EN LA PÁGINA 68 Y iSUERTE! 



j-l J j j Ji; 


cmmebokOou^ 


Nintendo, 


^4'NINTEND0^4 






6BC> 




LO E NcoNTRAms m 


o 


’jiY^íssíii 




RECORTA ESTE SELLO Y 
RECALO EN EL CUPÓN 




nCHAieCNIU 

NINTENDO^'' 


Y 




} Compañía: NINTENDO 
3 Desarrollador: RARE 
%po de juego: AVENTURA 
jidloma: GRÁFICOS EN INGLÉS, 
TEXTOS EN CASTELLANO 
}Edad: TODOS LOS PÚBLICOS 


S RUMBLE PAK 
CÓDIGOS DE TRUCOS 
^ÁBAPARTIDAS-SSLOTS 
DISPONIBLES 

}DE1 A4 JUGADORES 
SIMULTÁNEOS (MODO MULTI) 

}14MINIJUEG0S 

8 9 ENORMES MUNDOS 
TRUCOS Y SECRETOS PARA 
BANJO-KAZOOIE 


PRECIO: 

12.990 PTA (78 €) 




¿Buene, bonite y graciose? ¡Qué Rare! 


P ocos juegos consiguen 

mantenernos pegados a la 
pantalla ocho horas al día 
durante una semana. Pero estos 
dos pajar... em... sus protagonistas 
lo han logrado. Tanto es así que 
hasta que no terminemos con el 
juego, no dormimos (guía al canto, 
obviamente). ¡Uf! Es que es 
sorprendente, variado, adictivo, 
envolvente y, sobre todo, divertido. 

El espectáculo comienza con la 
tronchante intro, traducida al 
castellano con un acierto y gracia 
inusuales que nos hacen meternos 
de lleno en la historia. Tras ella, nos 
vemos sumergidos en un mundo 
enorme, tanto gráficamente como 
en dimensiones, en el que puede 
pasar de todo. Y de hecho pasa, 
pasa de todo. En nuestro afán por 
derrotar a Gruntilda, machacamos 
enemigos de muy distintas 
apariencias y notable lA, volamos a 
muchos pies del suelo (a muchos 



dientes, si nos caemos), taladramos 
rocas, buceamos por el fondo de un 
lago, disparamos huevos de colores 
y efectos diferentes, hablamos con 
un niño topo muy gordo defensor de 
ia expresividad eólica... En fin. Una 
barbaridad de tareas entrelazadas 
que -la experiencia de Rare se nota- 
crean un ritmo de juego al gusto 
del jugador. Siempre tienes mucho 
por hacer, y tú decides lo que más te 
apetezca: buscar al hermano de 
Botties para aprender nuevos 
movimientos, conseguir todos los 


Jiggys para ir abriendo mundos, 
dedicarte a explorar minuciosamente 
cada decorado en busca de secretos 
(hazio, si posees B-K)... Todo sirve 
para progresar, por lo que la 
sensación de quedarse atascado es 
mínima (si te falla la memoria es más 
fácil, pero eso es problema nuestro). 
Así, además de derroche técnico 
(para qué hablar de los gráficos, es 
evidente su caiidad), Rare se ha 
marcado una aventura que rezuma 
jugabilidad y adicción. Y con extras 
para parar un Chuffy, digo, un tren. 
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HOIA, BUENAS. QUÉ HAY, CÓMO VA- 


\ 


En este juego vas a saludar a más gente que viajando en el papa-móvil. Algunos de los que 
encontrarás protagonizan efímeros papeles en el desarrollo del juego, como el rinoceronte 
resfriado vendedor de hamburguesas (un cerdo, debian haber puesto), o el gorila, que hace 
de si mismo en la puerta del circo. Otros estarán ahí durante todo el juego, como Melosa, la 
abeja, o la gallina Huevina. Pero, estáte seguro, todos tienen unos diálogos ingeniosos, 
sarcásticos y también con mucho guiño (sobre todo el capitán Ojonegro) a Banjo-Kazooie. 


PISTA 


interesa mucho, 
pero mucho de 
verdad de la 
buena, hacerte 
con los huevos y 
la llave de hielo 
que no 

aparecían por 
ningún lado en 
Banjo-Kazooie, 
examina a fondo 
el primer 
mundo. A io 
mejor te lievas 
una sorpresa. 



La mayoría no nos paramos a 
mirar las “tonterías** que hacen 
que un Juego dé el paso de 
bueno a excelente. En el caso 
de Banjo-Tooie, nos hemos 
encontrado con varias opciones 
dignas de mención. Primero las 
de sonido, con Mono, Estéreo, 
Dolby Surround y hasta cascos. 
Por otra parte, en opciones 
de pantalla, hay un modo 
panorámico, y un inusual 
escalado de pantalla, útil en 
algunos monitores. Y además 
permite repetir videos, 
minijuegos. En fin, que es la 
repera de completo. 



I H^ra los novhi rioi passwords y trucos qni? befaos cons^^uldo de Banio-Kaioote 
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iPresumiendo 
de un buen 
nivel técnico? 



En wtÉQUM, te fliparás con kx 
peces y la sensación de menor 
peso de todo el escenario. 



Las explosioneSi además del 
estruendo, forman buenas 
polvaredas y derrumbamientos. 



Si lo que buscas m profundidad, 
párate dolante del lago, por 
ejemplo, y verás. 



En cuanto a sombras, fijatewi 
ésta, doble, que producen loe dos 
focos sobre Banjo y Kazooie. 



Y en luces, f^te en et fárdalo. Se 
vio su dominio en Perfect Dmk, y 
aguí lo siguen demostrando. 




En realidad, existen más 
minijuegos que los que 
podemos ver en modo 
multijugador, pero son para 
uno solo. Por ejemplo, esta 
carrera contra el ave María, 
que tiene mucha gracia, 
aunque te dejas los dedos. 


Los carteles, además de 
informar de los peces de 
colores y eso, cuentan algún 
que otro secretillo muy útil. 



¡¡PUNTAZOS!! 



A lr«o Neeeeiro 0 raco9 para 
V6NC6ROW 


El humor que se gasta el 
cartucho es del estilo Jimmy. 
Vamos, incoherente, absurdo, y 
con dejes Monty Python. Mola 





Si, no hay más armas, ¿vale? Si Banjo y Tooie se tienen que defender, lo harán con huevos. Los normalitos, azulones ellos, 
los podemos lanzar desde el comienzo, y son útiles pero no hacen casi daño. Con un huevo de fuego, el siguiente que yy 

encontraremos, los enemigos arden. Luego están los huevos granada, explosivos, y los de hielo, que congelan. ¿Habrá más?^y 


¡MIRA QUÉ... MIRA 
QUÉ BONIIITO! 

Si en la columna enumeramos 
las virtudes visuales del juego, 
en las secuencias de hechizos 
de Mumbo podéis apreciarlo 
“arrejuntadito'\ y con cánticos 
del cabezón, además. 
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EL SEÑOR nUKHE 


¡No, no quiero! 


Las “botas de correr mucho” permiten correr 
mucho por encima dei agua, y recoger un Jinjo. 


El pirata Ojonegro es peor para los 
mareos que las sardanas de Jimmy. 
Algunos ya le conoceréis del primer 
B-K, pero por si acaso, aquí lo tenéis, 
intentando caer bien. El caso es que 
la jarra sólo contiene “agüita frejca”... 


Ser una furgoneta blindada no es tan malo. 
Todavía puedes saltar y... ¡tienes mucho dinero! 


Uno de los 
enemigos 
finales más 
bestias que 
hemos visto 
en un juego 
es el pedazo 
de bicho 
éste. Mide 
como que 
unos treinta 
metros, asi a 
ojo, de alto. 

Y da miedo, 
por sus 
pisadas, y 
porque 
además 
lanza pelotas 
explosivas 
de colores. 
Los huevos 
buenos para 
cargárselo 
son los 
explosivos, 
y sólo le 
hacen daño 
disparando a 
los parches. 


Sepárate de tu pareja y, si eres 
pájaro, planearás en tus caídas. Si 
eres oso, la mochila sirve para 
algo más que guardar pájaras. 


Los interruptores requieren, en 
cambio, colaboración. Aunque te 
separes, quédate cerca. 






\ 










Ai 


m 




Eso que 
reposa sobre el 
chirimbolo es 
un doblón de 
oro. Con veinte 
de ésos, Jiggy 
al "coleto”. 







CODIGOS MUY SECRETOS 



\ 9MMA90 NO OCR BICNVCNIPO 
0H BAZAR PB IMUMBA) 


PgMTRO pe 



^ * \ — r — r-r- — rr~r — — i — ■ — q Pues mira, es verdad que Mumbo y 

\ ^ lT. 9 Wumba se llevan mal. No se puede entrar 

U w ViU--V X ^ ^ 9 en la tienda de la “fermosa señorína”. 


BANJO-TOOIE 


de los juegos más 
completos, profundos, 
verdes... ¡QUE ES LA 
RELEITE, CHAVALES! 


M 



^ f^CAf HCRB fNUe^) 




Tan secretos que ni el propio libro de 
códigos los sabe hasta que le llevéis 
las páginas necesarias. Los pedazos 
de papel, cómo no, están escondidos 
(unos más que otros, mirad ése que 
está en la barriga de un pez), y te 
darán, tras reunir cuatro o cinco, un 
password que debes introducir en un 
lugar concreto del mapeado. Una vez 
introducido, puedes optar por activar 
o no el nuevo truco. Tú sabrás. 




L 



Son de colores, pequeñitos y 
saben silbar. Están siempre 
escondidos y a veces son falsos, 
pero si encuentras todos los de 
un color ¡Jim... Jiggy al canto! 




ÍES ESO UN CARTUCHO DE.. BANJO-KAZOOIE? 



Wák 


Hombre, si no tienes B-K, de poco te servirá la tontería, pero vamos, conseguir los huevos da trucos para Banjo-Tooie 
también. Si lo tienes, recordarás que los huevos que faltaban eran el azul y el rosa. Los encontrarás en este cartucho. 
¿Y la llave de hielo? También, también, pero... ¡antes tendrás que alcanzar al escurridizo cartucho de Banjo-Kazooie! 


/ 












Si conseguís 
un Mega- 
Glowbo, 
dádselo a 
Wumba, que 
se cuenta que 
os conseguirá 
un súper- 
poder QTC. 


fOk. ^ TCM0K 

<iQUeReti OAñ A HUMBAP 


Esto tan verde es aire malo, irrespirable. 
¿Recordáis Perfect Dark? Pues eso. 


Y DURA 


como un juego 
de los de antes. Es decir, 
que como hay que hacer 
un montón de cositas, y 
los secretítos también 
están por todos lados, 
completarlo al 100% lleva 
muuuuucho tiempo. 


Eso de las orejas de sapo es un Glowbo. 
Son todos rosas y también muy mágicos. 


Y ESTO POR SI SOIS MAS DE UNA,0 DOS, 0 TRES,. 



/i 













iSs-3 


'9 
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¡CATORCE, SEÑORES MIOS! Catorce son los minijuegos preparados para varios jugadores que incluye Banjo Tooie. Y 
además no hay que ganárselos ni nada, salen ya desde el principio. Eso sí, algunos se parecen bastante, como los cuatro tipo 
Quake. Otros, en cambio, suponen una verdadera sorpresa y resultan innovadores a tope, como el concurso de Gruntilda. Flipa. 


^ «laMveKmoo a m 

€t>HCUK90 TOOKf !•*, LA 


■ AJ 




Aparece la señora en su éste, ...a su bola. Mumbo se gana El Sargento se la come 

como si nada, presentando... unos apelativos muy guachis. también, aunque más sutil. 


A Banjo y Kazooie los rebaja, 
y a Wumba la llama... eso. 







El caso es que se pone a 
hacer preguntas varias. 


Si aciertas, Gruntilda te semi 
insultará y ganarás un punto. 


Si no aciertas, te insultará y 
habrá rebote, con 2 puntos. 


Y al final todo termina como 
veis. Mejor ganar, ¿eh? 


en nu^tra guia da compras 




Un minijuego que tampoco se incluye 
en multijugador es el platillo Peligro. 
Un paseo guiado, manejando sólo un 
punto de mira y el gatillo. 


ELANÁUSIS 1 


GRAFICOS 

El nivel alcanzado es 
“Perfect Dark”, pero sin 
necesidad de realismo. 

▼ Sólo en algunas ocasiones se 
ven texturas superpuestas. 


SONIDO 

/_ Las melodías se meten 
en la cabeza y los efectos son 
vanadisimos y de calidad. 

▼ No hay voces que digan 
palabras, sólo "maomaomao". 

JUGABILIDAD 

La variedad, el control 
perfecto, la efusividad de la 
traducción... Todo mola. 

T Si acaso, sólo podríamos 
querer un mejor manejo de la 
cámara en ciertos lances. 

DURACIÓN 

A La aventcrra es larga, 
tiene trucos, multijugador... 

▼ Por queja, quemamos un 
concurso de Gruntilda mucho 
más largo. Un cartucho 
entero. 


TOTAL 


Si tienes la primera parte, hazte 
con Tooie. Más, pero mejor. 

Sin Expansión Pak, tiene uno de 
los entornos gráficos m® 
profundos y realistas de los 
juegos de aventura-plataformas. 
La traducción. Por última vez, 
aplaudimos la traducción. 


ELRANMNG 1 


1. Banjo-Toole 

2. Rayman 2 

3. Banjo-Kazooíe 

B-K se han convertido en el 
estandarte de las aventuras N64 
gracias a esta genial segunda 
parte. Si algo pasará a la historia, 
será lo divertidísimo que resulta, 
aparte de su calidad técnica 
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1ECNICA t 

GAMEBOfCCÍ 


} Compañía: INFOGRAMES 
¿Desarrollador SPARK CREATIVE 
Jhpo de juego: VOLEY-PLAYA 
¿ Idioma: TEXTOS EN ESPAÑOL 
¿Fases: 10 EQUIPOS 
I 5 TORNEOS 

Q Edad: TODOS LOS PÚBLICOS 


NO COMPATIBLE GB 
PASSWORDS 
BATERÍA: NO 
J DE 1A2 JUGADORES 
SIMULTÁNEOS - CABLE LINK 

n PRECIO; 

r 5.990 PTA36€ 


T 


GRÁFICOS 1^ 

Excelente detalle y uso del cotor. 
Nos quitamos el sombrero con las 
animaciones de los jugadores. 

SONIDO ly 

Durante los partidos no hay 
música, sólo unos eficaces 
efectos. 

JUGABILIDAD ES 

Se le saca jugo en el nivel difícil. 
Los controles son buenos, pero el 
balón debe correr más rapKío. 

DURACIÓN EB 

S» te gusta, se te puede quedar 
corto. Por eso funciona lo de los 
movimientos especiales. 

TOTAL 90 


Qué ganas de playa... 




TIENE PRENIO 


Ganando los diferentes torneos, 
conseguiréis passwords mágicos 
que os descubrirán nuevos y 
espectaculares movimientos. 
Aquí veis el Súper saque. 


entusiasmado. El escenario, las 
playas más famosas del mundo: 

Río, Los Angeles, ¿Osaka y Toronto? 
Esto, ejem, quién no se ha bañado 
en las playas de Osaka, qué lindeza 
pardiez. No, en serio, cambia 
mínimamente el decorado según 
donde elijáis (u os toque), pero lo que 
importa es jugar. Con sólo dos 
botones se consiguen remates 
escandalosos (con el jugador 
aupándose por encima de todos los 
límites), bloqueos de raza o 
“salvadas” In-extremis. La sencillez 
del control más la espectacularidad 
del juego terminan por hacernos 
sucumbir ante la 
pantalla, atacando y 
defendiendo cada 


pelota como si fuera nuestra. Ahora 
que, puede que no te convenza lo 
del voley-playa. Entonces... porque 
aquí no hay otra cosa... Y otro 
consejo es que dosifiques las horas 
de juego, porque nos tememos que 
no dura mucho. Eso sí, un acierto lo 
de los movimientos especiales. 


S orpresón total. Acogíamos 
este Beach'n Ball como un 
juego rarito, de un deporte 
minoritario, complicado; en fin, 
que no teníamos las mejores 
perspectivas. Y cómo ha cambiado 
el cuento: el juego es una pasada y 
hasta el redactor se ha pedido 
unas vacaciones... 


Gráciles movimientos 

...Unas vacaciones para probar “in 
situ” lo que tan bien se le daba frente 
a la Game Boy, o sea el voley-playa. 
De eso va Beach'n Ball, claro. 

Dos contra dos, chicos o chicas, 
imprescindible traje de baño y gafas 
de sol (como los que llevan nuestros 
personajes), arena y público 


No es nada fácil bloquear 
el smash contrarío. 


Eso sí es defender un 
balón como leones... 


El efecto del balón es 
extraordinario. ¿Lo veis? 


Aunque no influyen nada, 
los decorados molan. 


Casi todos los equipos 
funcionan igual. 


El momento del remate. Perfecto cóctel 
de fuerza y graciosos movimientos. 



damos el password para ecMwr el eenlal supgwque Oa maiVobfa ta A-B-M ai secar) 
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Misión: Salvar el mundo 


KnONNIIK 

M seguro que 

horas y horas 

famoso de los |H|HHH|^B^H^H||HH| 


uchos seguro que habéis 
pasado horas y horas 
jugando con el “muñeco 
de acción” más famoso de los 
últimos tiempos. THQ os propone 
que sigáis tiaciéndolo pero esta 
vez con vuestra Game Boy Color 
en las manos. 

Action Man ninja, escalada... 

Action Man es un plataformas con 
dosis de acción en el que debemos 
evitar que el Doctor X se cargue la 
Tierra. Así que, mientras hacemos 
lo posible por no tropezar en un 
barranco o escapar de las arenas 
movedizas, seremos blanco de 
montones de engendros mecánicos: 
pequeños acorazados, tiburones con 
dientes de metal, robots con 
ametralladora... 

Las fases no están compuestas 
por niveles distintos que van 
sucediéndose, sino que tendremos 
que superar cada nivel de dos o tres 
formas distintas, dependiendo de las 
misiones que se nos encomienden. 
Cada vez que triunfemos en una, 
recibiremos un nuevo objeto o traje 
para adecuar nuestro equipamiento a 
posteriores desafíos. Un ejemplo: se 
nos pide sacar una foto de la base 
del Doctor X desde la cima de una 


4 




Esta imagen aparece cuando usas una 
continuación si te fastidian las 3 vidas. 


montaña. Pues bien, hasta que no 
nos den la cámara en otro sitio, 
será imposible completar esta 
misión. La mayoría de utensilios 
están sacados de los que los Action 
Man han ido incorporando: el traje de 


SnUACIÓN ÜNITE 








ÚZ i^LOj 


Las lianas no son de adorno. Cuélgate 
y balancéate para llegar con garantías 
al otro lado. 



Para algo tenía que servir el traje de 
buzo... Como un pez en el agua, 
pero ojito con el tiburón, que come. 








Cuatro fases para comenzar la aventura. 
Cuando las acabes saldrán otras tres. 


ninja, el de escalada, en fin basta con 
ver unos minutos la televisión (y no 
hace falta llegar a navidades)... 

Algunas misiones las tendrás que 
hacer con armas menos efectivas. 
Esto te obligará a plantearte la misión 
de otra forma, evitando el ataque de 
enemigos o atacando desde cerca a 
los que ya tenías “calados” y no 
suponía ningún esfuerzo convertir en 
chatarra. Le da aire fresco al juego. 

Gráficamente no es 
espectacular, pero no pasamos por 
alto detalles como la integración con 
objetos del entorno: un ejemplo, 
luces que si las disparas se apagan. 

En resumen, pese a las 
limitaciones técnicas se ha 
conseguido un juego interesante. 

Los desarrolladores han apostado 
por una mecánica que, sin alardes 
arguméntales, no se hiciera aburrida. 
En un género tan manido, Action 
Man lo intenta, que no es poco. 


HCHATkmCA 

GAMEBCfíCo i- X 
^^\o>Jicr/OM 


I) Compañía: THQ 


DesafTOllador: NATSUME 
^ Tipo de juego: PLAT.-ACCIÓN 
; Idioma: TEXTOS EN INGLÉS 
, Fases: 7 FASES-1 5 MISIONES 
_ Edad: +11 AÑOS 


NO COMPATIBLE GB 
PASSWOROS 
BATERÍA; NO 
1 JUGADOR 

m. 

PRECIO; 

5.990 PTA 36 € 




m 


EL 

GRÁRCOS 

Simplistas, con pocas 
animaciones, pero presentan 
detalles de calidad. 

SONIDO 

La música carece de estructura, 
como Sí pusiesen notas al azar. 
Los efectos, bastante malos. 

JUGABIUDAD 

Cuanto mas juegas, más 
posibilidades sacas a los pocos 
movimientos. 

DURACIÓN 

Tres niveles de dificultad para un 
sistema de juego entretenido que 
te anima a seguir jugando. Puedes 
asombrarte del jugo que le sacas. 

TOTAL 84 


T 
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NO COMPATIBLE 6B 
PASSWORDS: NO 
BATERÍA: SÍ 
GAMEBOYPRINTER 
1 JUGADOR 

PRECIO: 

6.490 PTA 39 € 


GRAFICOS 

Agradables y con un excelente 
uso del cokx. Sin duda, al más 
puro estilo Disney. 

SONIDO 

Excelentes melodías que 
ambientan magníficamenta. No 
esperábamos menos _ 

JUGABILIDAD U 

No resultará complicado a los 
pequeños usuarios. El resto no 
encontrará muchos alicientes. 


DURACIÓN 

Sólo para los peques de la casa, 
que disfriitarán de su sencillo 
encanto gráfico y soixxo. 

TOTAL 80 


nCHA 

GAMEBOY 




Para que el peque “salte” de alegría 


Hablando de fases, alternamos 
niveles con saltos plataformeros 
con otros en los que la perspectiva 
cambia o bien nos exigen completar 
pequeñas misiones o subjuegos para 
seguir adelante. Además, el cartucho 
ofrece distintas opciones extra, 
como un curioso “escondite” con el 
conejo, o un taller de creación de 
escenas con los decorados y 
personajes del cartucho, que 
posteriormente podremos imprimir 
con la Game Boy Printer. 

Correctamente realizado a nivel 
técnico, los gráficos son coloristas 
y aparecen muy definidos. El 
control es sencillo y responde 
perfectamente, y la ambientación 
general, sobre todo gracias a las 


melodías, es excelente. Enfocado a 
los más pequeños, pues al resto 
les parecerá demasiado sencillo en 
planteamiento y desarrollo. 


Compañía: NINTENOO-DISNEY 
) Desarrollador DIGÍTAL ECUPSE 
J Tipo de juego: PLATAFORMAS 
J Idioma: TEXTOS EN INGLÉS 
J Fases: CONSIGUE 4 MEDALLAS 
[ DE ORO 

J Edad; TODOS LOS PÚBLICOS 


Gráficamente, el cartucho es un alarde 
de color y efectos de animación. 


Avanzar no resultará difícil para ningún 
jugador, pues no es un juego complicado. 


CURIOSOS PERSONAJES 

Sin duda lo más atrayente de la maravillosa 
historia de Lewis Carrol! son los curiosos y 
cuidados personajes de la trama. En el cartucho, 
la interacción con ellos resulta imprescindible para 
avanzar en nuestro periplo. Verlos reflejados en 
nuestras pantallas, según la particular visión de 
Disney, es un grato placer. 




Como minhjuegos añadidos, 
encontramos una curiosa versión 
del juego del escondite, donde 
deberemos localizar al conejo en 
el menor tiempo posible. Y un 
taller de creación gráfica, que nos 
permitirá explotar la Game Boy 
Printer con nuestras creaciones. 


D isney Interactive nos ofrece 
de nuevo una de sus 
especialidades, a partir 
de uno de sus más conocidos 
clásicos, Alicia en el País de las 
Maravillas. Un plataformas 
enfocado hacía ios más pequeños, 
con el toque personal de Disney. 

¡Que le coooorten la cabezal 

jBueno, tampoco es para eso! Que el 
juego no está tan mal. Consiste en 
un plataformas clásico en el que 
encontraremos a personajes de la 
película, como el conejo con prisas, 
el gato invisible y por supuesto la 
Reina de Corazones. Ellos nos irán 
indicando qué misiones realizar a lo 
largo de las distintas fases. 
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LEGEND OF 



JORA S MASK 


Nintendo! 


pokemon.nintendo.es 


inli 








Bajo el maaar, bajo el maaar... 

U SIRENin II 
PINBAU FRENZY 


B asado en la segunda parte 
de uno de los mayores 
éxitos cinematográficos de 
Disney, La Sirenita, nos llega un 
juego de pinball para nuestras 
portátiles. Con él, las odiosas 
esperas en la cola del autobús se 
harán mucho más entretenidas, 
mientras tratamos de empujar una 
y otra vez la dichosa bolita hacia 
arriba. ¡A ver si le doy! 

Vaya, se me fue otra vez... 

...así que de nuevo empezamos. 

¡A darle caña a la bolita! Y es que el 
planteamiento de este cartucho no 
puede ser más simple. Debemos 
golpear la bola una y otra vez (como 
si fuera tan fácil), intentando afinar la 
puntería en la medida de lo posible 
para conseguir las máximas 
puntuaciones posibles. 

Para ello, el juego pone a nuestra 
disposición dos mesas diferentes. 
En cada una de ellas se nos ofrecerá 
una serie de misiones y desafíos 
que no sólo incrementarán nuestro 
marcador, sino que además nos 
permitirán abrir los mini-juegos que 
incluye el cartucho y que inicialmente 
están bloqueados. 

Técnicamente, el cartucho 
está muy bien realizado. La bola 
muestra un movimiento bastante 
realista y una rápida respuesta a 


nuestras pulsaciones sobre los 
botones. Además se nos ofrecen 
distintas posibilidades, como 
cambiar la velocidad de la bolita, 
el número de jugadores que van a 
competir (hasta cuatro, por turnos) 
o el de bolas a disputar. Como 
curiosidad, mencionar que viene de 
serie con un Rumble Pak que nos 
transmitirá las frenéticas vibraciones 
de la mesa de juego. 

Bien planteado y con un buen 
acabado, el cartucho termina por 
ofrecer un juego sólido, más que 



OPCIONES 

Antes de empezar, podremos 
escoger entre dos mesas, dos 
velocidades de juego y disputar 
3Ó5 bolas. La opción de poder 
enfrentarnos con otros tres amigos 
por turnos le otorga cierto aliciente 
añadido. Si, tendremos que entrenar 
para que no nos batan fácilmente... 


W 


decente, que no decepcionará a los 
que anden buscando un pinball que 
no se base en Pokémon. Además, 
los bonus y el multijugador alargan 
su vida de forma considerable. Si te 
animas, no te fallará. 



A medida que la partida progrese, cada 
una de las dos mesas nos ofrecerá 
diferentes de misiones que completar. 



Ariel nos mira sonriente, confiando en 
que a las primeras de cambio no 
perdamos la bola. Pobrecita... 


DE LA MAR. EL MERO.. 



I Tltnej todos los Mi€90S de Gamc Boy Colof nucstri completa guia d€ compras de la 




y de la Disney, el cangrejo... Sebastián! En un cartucho fabricado por la factoría de sueños no podía faltar el agradable 
toque colorista que siempre ofrecen los personajes de sus películas. Éstos, junto con las entrañables músicas que todos 
hemos tarareado, conforman el ambiente perfecto para entretener nuestros sentidos y... ¡ay, que se me va la bolita! 
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NINTENDO 64 


GUÍA DE COMPRAS 




IS MOT ENOHIH F-1 WORLD GRANO PR 


JET FORCE GEMI 



Puntuación 


t>EA/EUR0C0M OEspías 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J, C. E 
Catorce misiones, tres niveles 
de dificultad, multijugador y 
un gran acabado técnico. 

92 


lOOrONOWBOAR 



T -V-. 


Puntuación 


►NINTENDO >Snowboard 
>8.990 PTA (54 €) >1-2J,R 

El título más realista de su 
género. Ofrece un control 
exquisito y piruetas chachis. 

94 


>ACCLAIM >Acción 

>9.990 PTA (60 €)>1-4J, C, R, E 
Un discípulo de Turok con 
acción continua y buen 
ambiente peliculero. 

90 


CASnmWA IIGACY 


jan: 




Puntuación 


>K0NAMI >Aventura 

>10.490 PTA (63 €) >1 J, C, E 

Una terrorífica aventura con 
terroríficas situaciones y 
mucho suspense. Impactante. 

88 


OESTRUCTNM DERBY 64 


E3 



Puntuación 


I>THQ >Carreras 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J,C,R 
Más que una carrera, una 
estampida de veinte coches. 
Muy bestia y muy realista. 

89 





Puntuación 


>UBIS0FT >Platafomia8 
>9.990 PTA (60 €) >1 J, C, E 

Plataformas hacia donde te 
apetezca, gráficos de cartoon 
y adicción asegurada. 

89 


>NINTEND0 
>11.490 ptas (69€) 


>Plataformas 

>1-4J,R,E 



El plataformas más 
completo hasta la fecha 
creado para Nintendo 64. 
Original en su 
planteamiento, único en 
su desarrollo, con cuatro monos diferentes por 
controlar, minijuegos y modos multijugador 
para que nadie se quede sin disfrutarlo. Incluye 
Expansión Pak porque su "enormidad” técnica 
y jugable lo necesita. Si no has jugado con él 
(aún), no sabes lo que te has perdido. 
Puntuación 97 

EnsXKüH 

►iNFOGRAMES >Plataformas 
>9.990 PTA (60 €) >1 J, R 

Cinco planetas para explorar 
con el héroe más pato de la 
galaxia. Buen nivel y humor. 

Puntuación 90 


>VIRGIN >Plataformas 

>8.990 PTA (54 €) >1 J 

Cachondeíto total para un 
— gran plataformas que gana 
con su traducción. 

85 




Puntuación 



Puntuación 


>NINTEND0 >Carreras 

>5.990 PTA (36 €) >1-ZJ,R 

Repeticiones impagables, un 
control ajustable a tu pericia 
y la licencia oficial de F-1. 

92 



Puntuación 


►NINTENDO >Acción 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J, R 

Rare en acción. Tres “protas”, 
efectos gráficos a mansalva y 
una banda sonora de Oscar. 

95 


F-1 WORLD GRANO PRIX 2 


>NINTEND0 >Carreras 

>9.990 PTA (60 €) >1-2J, R 

La secuela que mejora al 
original. Pilotos, escudarías y 
circuitos oficiales. 

96 



Puntuación 


Si tienes Banjo- 
Kazooie no te pierdas ia 
segunda parte. Aunque 
sea, vende pollos. 


GOayiON MYSnCAL NIRJA 2 ■ KNOCKOlfT 


►KONAMI >Aventura 

>4.490 PTA (30 €) >1-2J.C,R 
Plataformas, acción y algo de 
Rol. Perfecto para jugar a 
pachas con tu hermanito. 



GOLOENEYE 007 


>NINTEND0 
>6.490 ptas (39€) 


>Espías 

>1-4J,R 



El primer "mazazo” de 
Rare en N64. Este 
shooter de espías copó 
las listas de ventas 
mundiales gracias a su 
realismo gráfico, la increíble inteligencia 
artificial que demuestran todos los enemigos y 
una jugabilidad ejemplar. Un imprescindible 
para todo tipo de jugador, lleve tiempo en esto 
o no. Además, el precio no deja lugar a dudas. 
Cómpralo o cómpralo. Tú eliges. 

Puntuación 94 


LOS MAS VENDIDOS 
EN CENTRO MAIL 


1 . The Legend of Zelda: Majora’s Mask 

2 . Mario Tennis 


3. Pokémon Snap 


a. Mario Party 2 


5. Perfect Dark 


6 . 007 The World is not Enough 

7. F-1 WGP (Player’s Choice) 

8 . Super Smash Bros 

9. The Legend of Zelda: Ocarina of Time 
1 0 . Mickey’s Speedway USA 


HERCULES THE LE6ENSMV JOMMETS 


yf. Q 
I 


Puntuación 


>TITÜS >Rol 

>8.990 PTA (54 €) >1 J, C, R 

Una aventura de gráficos 
notables, acción moderada y 
buen humor. Fans de la serie. 

80 



ISS2000 


>K0NAMI >Fútt)0l 

>10.990 PTA (66 €) >1-4J, C, R 
Aun sin muchas novedades 
respecto a la edición anterior, 
sigue siendo el mejor. 
^ntuac[ón _ 88 

►KONAMI >Deportivo 

>8.990 PTA(54€)>1-4J, C, R, E 
Machácate los dedos en 14 
pruebas de enorme belleza y 
realismo. De lo mejor. 

91 





Puntuación 


>EA >Boxeo 

>9.990 PTA. (60 €)>1-2J, C, R, E 
EA te brinda 25 boxeadores 
reales, control intuitivo y 
ambientazo gráfico y sonoro. 

86 


>TITUS >Carreras 

>6.490 PTA (39 €) >1-4J,C,R 
Su jugabilidad y la cantidad 
de modos y coches, merecen 
la pena por este bajo precio. 

80 


vriTM'n.hv. 



Puntuación 




>NINTEND0 >Acción 

>5.990 PTA (36 €) >1-4J,R 

Ha quedado vetusto a nivel 
gráfico, pero la acción sigue a 
tope para uno o varios players. 

88 




Puntuación 


>NINTEND0 >Golf 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J,R,T 

Un cartucho riguroso a la 
hora de recrear el juego, pero 
muy "Nintendo” en modos. 

88 


MARIO PARTY 2 



Puntuación 


>NINTEND0 
>9,990 ptas. (60€) 


►NINTENDO >Tablero 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J, R 

56 minijuegos para 
aprovechar bien los fines de 
semana. Calidad y diversión. 

92 


>Tenís 
>1-4J, R,T 



¿Te quedaste con ganas 
de llevarte tú la Copa 
Davis? Pues aquí tienes 
seis copas para ganar, 
dieciséis personajes para 
elegir, once canchas diferentes (incluidas 
algunas muy "originales”), y una calidad 
técnica sobresaliente. Y si además cuentas con 
amigos y mandos, las pachangas con gritos 
incluidos están servidas para los siguientes... 
pongamos, diez años. 

Puntuación 93 


Puntuación 


1 HCKErS SPEEDWAY USA I 

NINTENDO'^* 

►NINTENDO >Carreras 

>12.990 PTA (78 €) >1-4J,R 

Veinte circuitos a base de 
buenas trazadas y mejores 
ítems, con 6 tipos Disney. 

_ _ 89 

Puntuación 




EL MES QUEViENE... 


>A1DYN CHRONICLES 
>THQ 

El próximo título para 
roleros nos adentrará en 
un mundo fantástico lleno 
de increíbles personajes con los que tratar 
(tanto con la palabra como con la espada), con 
gran variedad de escenarios, combates por 
turnos y buen hacer técnico. 




DENTRO DE DOS MESES. 


>EXCITEBIKE 64 
>NINTENDO 

Si las motos disponibles 
en N64 no te satisfacen, 
espera a junio. Entonces 
podrás hacerte con el mismo título que 
inauguró el género de "las motos” en NES, pero 
mejorado hasta decir basta. Sí, hasta la 
jugabilidad será superada. 


DENTRO DE TRES MESES. 


>TONY HAWK 2 
>ACTMSION 

La segunda de uno de los 
títulos más innovadores 
del último año en N64 
está preparándose para volver a hacernos 
pensar en "skate mode”. Será una versión 
mejorada de las disponibles en otros sistemas. 



íAún sin Expanskni 
Pak? Hazle con él 
yconDK64porsólo 
11 JOO PTA 

►NINTENDO >Baloncesto 
>5.990 PTA (36 €) >1-4J,C,R 
Uno de los NBA más jugables 
y completos. No se ha pasado 
de moda, y tiene buen precio. 
Puntuación 90 



MONACO GP 2 


n 



Puntuación 


>UBi >Carreras 

>6.490 PTA (39 €) >1-2J,C,R 
Realismo en los choques y un 
modo “career" hipante. Uno 
de los más rápidos de N64. 

93 


¡iPokémon Sladium + 
Pokémon Amariiio por 
19.000 pesetas!! . 


rrTMivwm 


MBA 

MM 

?0fl0 


□ 


4 

iritítmnSih' 

• T ' 
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Puntuación 


>ACCLAIM >Baloncesto 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J, C, R, E 
Un modo Jam espectacular, y 
otro para dirigir tu equipo en 
plan manager. 

92 


NBA LIVE 2000 



Puntuación 


>EA >Baloncesto 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J,C,R 
Arcade, simulación y un 
versus contra Jordán. Calidad 
y jugadores casi vivos. 

91 
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1 PERFECT DARK 


>Nintendo >Espías 

>10.990 PTA (66 €)>1-4J, R, E, T 
¿De verdad hace falta que te 
digamos que éste es el mejor 
juego de espías jamás visto? 


POKéMON STADI 



Puntuación 


98 Puntuación 


>NINTEND0 >Lucha PKMN 
>12.990 PTA (78 €) >1-4J,T 

La estrategia de la lucha 
PKMN con enormes gráficos y 
doblado al castellano. 

93 


THE LEGENO Of ZEUM MAjeM’S Mtti 


>NINTEND0 >Rol 

>12.990 PTA (78 €) >1J,R,E 

¿Decimos algo o nos vamos 
callando? Si eres nintendero, 
ya lo tendrás, si no, también. 

96 



Puntuación 


tTRnes 10.000 PIA 
y tti.Heiittano pesado? 
Ck)eiiibn2y1brakRage 
Waissoiiiasoliidóó. 



>Nintendo >AVENTURA 

>12.990 PTA (78 €) >1-4J, R 

El universo de Banjo-Kazooie vuelve mejorado 
en todos los aspectos. Nueve enormes y 
retorcidos mundos por explorar manejando a 
nuestros viejos amigos, y recibiendo la ayuda 
de Mumbo, el cabezón, y Humba, la nueva 
hechicera que te convierte en cositas. Esta vez 
llega traducido, dando con ello paso a un 
humor limpio e inteligente que ayudará a 
mantenerte pegado a la pantalla hasta finalizar 
el juego. ¿Los secretos? Sí, todos. Si tienes 
Banjo-Kazooie, la también genial primera 
parte, hazte con B-T. Si no, hazte con el 
antiguo y el nuevo. jQue sí, que a por él pero 
ya mismo! ¡Y corre, que se acabarán! 

Puntuación 97 


IRATIIDM2 

JÍAYMAN?. S 

>UBiS0FT >Plataformas 

>9.990 PTA (60 €) >1 J, C, E 

Encantador héroe para un 
plataformas bello, variado y 
lleno de humor. 


Puntuación 


RIOS RACER 64 



Puntuación 


>NAMC0 >Carreras 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J,R 

Escenarios aplastantes, 
conducción fácil y un buen 
multijugador. 

92 


No te quedes sin 
el juego más real de 
N64: Perfect Darit, por 
11.000 pesetas. 


ROAO RASH 64 



Puntuación 


>THQ >Carreras 

>10.990 PTA (66 €»1-4J, C, R, E 
Carreras a lo bestia, con 
motoristas “pegadizos”. Flojo 
técnicamente, pero jugable. 

79 


THElifiElffiOF 


mKS. 



95 Puntuación 


>NINTEND0 >Rol 

>9.490 PTA (57 €) >1 J, R 

Un gran argumento, enorme 
calidad técnica y, sobre todo, 
enganchante. Obra maestra. 

99 


JUAN CARLOS GARCIA 


1. Mario Tennis 


2 . Perfect Dark 


3. Majora's Mask 


4. 007 The World is not enough 


5. Pokémon Snap 


6 . Banjo-Tooie 


7. Pokémon Puzzle League 


8 . Jet Forcé Gemini 


9. Rayman 2 


1 0 . Ridge Racer 64 


THE NEWTETRIS 



Puntuación 


>NINTEND0 >Tetris 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J 

Adictivo, ¿verdad? Pues 
súmale varios modos de 
juego y cuatro a la vez. 

91 



Puntuación 


>ACCLAiM >Acción 

>9.990 PTA (60 €)>1-4J, C, R, E 

El mejor Turok, tanto 
técnicamente como en el 
apartado jugable. 

94 


WAVE RAGE 64 

• 


>NINTENDO >Carreras 

>6.490 PTA (39 €) >1-2J, C 

Uno de los juegos que más 
nos alucinó en N64. ¡¡Vuela 
sobre las olas!! 


Puntuación 




95 




Puntuación 


>1NF0GRAMES >Estrategia 
>8.990 PTA (54 €) >1-4J,C 

Maneja tu ejército de gusanos 
con cerebro para conseguir 
superar 30 misiones. 

88 


¿Te apetece un reto 
para luda la familia? 
PPfÍ1.000 pías. PKMN 
Puzzle 


íA ver qué te 
parece! Suscripción a 
Nintendo Acción y unas 
tapas: 5.270 PTA 


POKMRm PUZZLE LEAGUE 


>NINTEND0 >Tetris 

>10.990 PTA (66 €) >1-2J 

Inteligencia y buenos reflejos 

rodeados por el mundo 
Pokémon. 

Puntuación 90 


SAN FRAHaSCO RUSH 2049 






Puntuación 


>NINTEND0 >Fotografía 

>10.990 PTA (66 €) >1J 

Una isla con Pokémon en su 
hábitat natural. Objetivo: 
consigue la mejor pose. 

94 


LOS FAVORITOS DE 
JAVIER DOMÍNGUEZ 


1 . Perfect Dark 


Banjo-Tooie 


3. Majora’s Mask 


-4. 007 The World is not Enough 


Mario Tennis 


6. Mario Party 2 


7. Pokémon Stadium 


8 . Donkey Kong 64 


Pokémon Snap 


1 0 . Pokémon Puzzle League 


ir 4 • 

. - 


Puntuación 


>MIDWAY >Carreras 

>10.990 PTA (66 €)>1-4J, C, R, E 
¿Te gusta hacer el cabra? 
Coge uno de estos coches y 
goza de su increíble control. 

90 


n : iin', . . 1 


>ACCLAIM >Aventura 

- , 

>10.990 PTA (66 €) >1J,C,R,E 


Con Mike LeRoy te adentrarás 

: • 

en el mundo de los muertos. 


Una aventura espeluznante. 

Puntuación 

93 


1 STAR WARS EPISODE 1 RACER | 


>NINTEND0 >Carreras 

>9.990 PTA (60 €) >1-2J,R,E 
Alto nivel gráfico y más alta 
velocidad para disfrutar con 
Anakin de 25 circuitos. 

Puntuación 

93 


SUPER SMASH BROS. 


>NINTEN00 >Lucha 

>9.990 PTA (60 €) >1-4J, R 

Elige tu héroe Nintendo entre 
los 8 disponibles y disfruta de 
la gran variedad de golpes. 
Puntuación 91 



Nario Party 2 y dos 
mandHos más, por 
veinte bületes (a pagar 
entre los 4^ daro) 


Y EL RESTO. 


,„v- l 
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ARMY MEN SARGE’S HEROES 

>3D0 

>Acción 

>8.990 PTA (54 €) 

BLUES BROTHERS 2000 
>TITUS 

>Puzzle 

>8.990 PTA (54 €) 

BUCK&BUMBLE 

>UBI 

>Acción 

>7.490 PTA (45 €) 

CYBER TIGER 
>EA Sports 
>Golf 

>9.990 PTA (60 €) 

ECW HARDCORE REVOLUTION 

>Acclaim 
>Wrestling 
>9.990 PTA (60 €) 

MAGICALTETRIS CHALLENGE 

>Capcom 

>Tetris 

>9.990 PTA (60 €) 

MILO’S ASTRO LAÑES 

>Crave 

>Bolos 

>8.990 PTA (54 €) 

MONSTER TRUCK MADNESS 64 
>Rockstar Games 
>Carreras 
>9.990 PTA (60 € 

NBA IN THE ZONE 2000 
>Konami 
>3aloncesto 
>10.990 PTA (66 €) 




m 
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POWER RANGERS 
>THQ 

>Aventura 
>10.990 PTA (66 €) 

SOUTH PARK CHEF’S LUV SHACK 

>Acclaim 

>Tablero 

>9.990 PTA (60 €) 

SUPERMAN 

>Titus 
>Aventura 
>6.990 PTA (42 €) 

TETRISPHERE 

>Nintendo 

>Puzzle 

>7.490 PTA (45 €) 

TOM&JERRY:FISTSOF FURRY 
>New Kid 

>Lucha 

>9.990 PTA (60 €) 

TUROK RAGE WARS 

>Acclaím 

>Acción 

>5.990 PTA (36 €) 

WAIALAE COUNTRY CLUB GOLF 64 

>Nintendo 

>Golf 

>6.490 PTA (39 €) 

WCW MAYHEM 
>EA Sports 
>Wrestling 
>9.990 PTA (60 €) 

WORLD LEAGUE SOCCER 2000 
>Southpeak Int. 

>Fútbol 

>9.990 PTA (60 €) 


J: númtjro ci€ jugadores, R: RumtH-j Pük. C: ControHir Pak, E: Expansión Pak, T: Trr^sf-^r Pak 


ABREVIATURAS UTILIZADAS 
























GAME BOY COLOR 


GUÍA DE COMPRAS 


24 HORAS DE LE MANS 



Puntuación 


>INFOGRAMES t>Carreras 
í>5.990 PTA (36 €) >1 J, GBC 

Coches grandes y sólidos con una 
sensación de velocidad vertiginosa. 
Nivel de conducción exigente. 

89 


AUGE IN WONDERLAND 


Í>NINTEN00 [>Plataformas 
A >5.990 PTA (36 €) >1 J. GBC 



Puntuación 


encontraremos a los personajes de 
la película/libro. Para peques. 

80 


ARMY MEN 2 



Puntuación 


>3D0 >Acción 

>5.990 PTA (36 €) >1-2J,GBC 

El juego de los soldaditos raya a un 
buen nivel. Mucho más divertido y 
manejable que la anterior versión. 

85 






Puntuación 


>UBI SOR >Fútbol 

>5.990 PTA (36 €) >1 -2J, GBC 

La sencillez de Barga Total junto a 
la presencia de un manager. Simple 
pero muy PCFútbol. 

90 



BATNIANOFTHEFUTURE 


>UBI SOR >Arcade 

>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 

El nuevo Batman protagoniza un 
beat'em up bien estructurado y 
entretenido. 

84 


>ACTIVISION >Beat'em up 
>5.990 PTA (36 €) >1-2J,GBC 

Da caña a los vampiros en este 
beat'em up cargadito de golpes. 
Ojo, sigue el argumento del cómic. 

86 


Puntuación 


BUDE 



Puntuación 


CANNBN FBDDER 



•jL 

Puntuación 


>CODEMASTERS >Accíón/estr. 
>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 
Mezcla de estrategia y arcade, con 
altísimas dosis de diversión. Como 
la versión de SNES, pero en GBC. 

85 


CWUVnDNSiV MOTOCRBSS 2001 


>THQ >Motocross 

>6.490 PTA (39 €) >1-2J,GBC 

Original y completo, permite 
competir contra las "bestias" de 
este deporte en escenarios 3D. 

80 



Puntuación 


CHICKEN RUN 



Puntuación 


>THQ >Estrategia 

>6.490 PTA (39 €) >1J, GBC 

Guía a los polluelos a la libertad 
enfrentándote a los obstáculos y 
sistemas de seguridad de la granja. 

84 


DISNErSOIN 



Puntuación 


>UBI SOR >Aventura 

>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 
Basado en la peli de Disney, es un 
juego muy cerebral que no ha 
llegado a calar entre el público. 

58 
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KNOCKOUTKiNGS 


Puntuación 



Puntuación 


QUACKATTACK 


>UBI SOR >Plataformas 

>5.990 PTA (36 €) >1 J, GBC 

Un plataformas de buena factura 
técnica, que podría haber aportado 
mucho más al género de los saltos. 

80 



Puntuación 


>CRY0 >Plataformas/pu2Zle 
>6.490 PTA (39 €) >1 J, GBC 

Muy prometedor, pero antes debes 
saber de la dificultad de sus 
puzzles. Mucho ingenio hace falta. 

85 


>TAKE 2 >Carreras 

>6.490 PTA (39 €) >1 J, GBC 

De nuevo somos los malos, y ya 
sea con el coche o a pie esperan 
muchas “oscuras” misiones. 

73 



Puntuación 


>EA SPORTS >Boxeo 

>5.990 PTA (36 €) >1-2J,GBC 

Simpático (qué cabeza tienen los 
boxeadores) y completito (10 
luchadores), pero muy fácil. 

75 


lA GRAN AVENTURA DE LOS PmiFOS 


>INFOGRAMES >Aventura 

>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 

La alternancia de géneros le da un 
ritmo especial. Y los protagonistas, 
el toque de encanto. 

81 



Puntuación 


CE 


ÍNINTENOO 
r«.990 PTA (42 €) 


> Plataformas | 


HEROES OF UIGHT & MAGIC ■ LA SIRENITA II: PINBALL FRENZY 


M/2J,6BC, Infrarrr^os 
Rafe ha expriiTHtío la 
tecnología GBC, croando 
^^MNPMaformas increft)le 
■con acdón a raudales y 
muy divertido Dkldy y 
Donkey se alternan en las 
41 f^es que nos separan 
de K Rool Por el camino 
hay tiempo para sater, correr, montar en 
vagoneta, brincar de banfl en barril o tomar el 
control de la “fauna" que todos conocéis. 

97 




Puntuación 


>3D0 >RPG 

>6.490 PTA (39 €) >1J, GBC 

Si te molan la estrategia pura y el 
tema medieval, éste es tu juego. Si 
no, se te va a hacer cuesta arriba. 

70 



Puntuación 


>NINTEND0 >Pinball 

>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 

Un pinball bien planteado y mejor 
acabado que divertirá a los amantes 
del género. 

83 


'BRIVER 



Puntuación 


>iNFOGRAMES >Carreras 
>5.990 PTA (36 €) >1J, GBC 

Tres ciudades americanas sirven de 
escenario para las misiones que 
nos encarga la mafia. 

91 



LOONEY TUNES: ALERTA MARCIANA 


>INF0GRAMES >Aventura 
>5.990 PTA (36 €) >1-2J,GBC 

Está protagonizado por todas las 
estrellas de ia Warner, pero claro, 
antes tienes que capturarlas. 

90 



Puntuación 


EL DORADO 



Puntuación 


>UBI SOR >Plataformas 

>5.990 PTA (36 €) >1 J, GBC 

Ayuda a Tullo y Miguel a recuperar 
el mapa de El Dorado, y de paso ja 
ver si se hacen ricos! 

78 


>lnfogrames >Voley*playa 

>5.990 PTA (36 €) >1-2J,GBC 

¿Que qué hacen esos cuerpos atléticos 
jugando con la pelotita en esas playas tan 
soleadas? Pero cómo, ¿es que no sabes lo que 
es el voley-playa? Si quieres probar (y picar), 
te recomendamos este juegazo de Infogrames. 
Técnicamente es brillante y a la hora de jugar 
divierte lo suyo. Y no solemos equivocarnos... 
Puntuación 


LOONEY TUNES: VENGANZA MARCIANA 


>INFOGRAMES >Aventura 
>5.990 PTA (36 €) >1 -2 J, GBC 

Marvin es ahora el prota de una 
aventura tanto o más divertida que 
la primera entrega. Y compatible. 

90 



Puntuación 


UICKY LUKE IN DESPERADO TRAN 


WNFOGRAMES >Arcade/Plata. 
>5.990 PTA (36 €) >1 J, GBC 

Divertidas fases de plataformas 
bien combinadas con un batallón de 
minijuegos. Le falta duración. 

88 



Puntuación 


F-1 CHAMPIONSIUP SEASON 2000 ■ HYPE-THE TIME QUEST 


MARIO GOLF 



Puntuación 


>EA SPORTS i/Carreras 

>5.995 PTA (36 €) >1 J, GBC 

Un revolucionario engine 3D con 
pistas y coches renderizados, y un 
punto de vista mucho más real. 

92 



Puntuación 


>UBI SOR >Plataformas/RPG 
>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 
Básicamente es un plataformas 
pero cuenta con fases de desarrollo 
rolero y otras mata-mata. 

88 



Puntuación 


>NINTENOO >Golf 

>5.990 PTA (36 €) >1 J, GBC 

Es de golf, es de Rol, es de Mario y 
sabe dejarte pegado a la consola 
aunque no te gusten ni golf ni Rol. 

93 


LOS MAS VENDIDOS 
EN CENTRO MAIL 


1 . Pokémon Amarillo 


2. Pokémon Pinball 


3. Donkey Kong Country 


4. Pokémon Trading Card 


í. Pokémon Azul 


6. Pokémon Rojo 


7. Super Mario Bros. DX 


8 . Wario Land 3 


8. Disney 's Dinosaur 


INSPECTOR GAOGET 





Puntuación 


>ÜB1 SOR >Plataformas 

>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 
La mezcla de plataformas e 
inteligencia es meritoria. ¿Buscas 
algo diferente? 

77 



Puntuación 


TENNIS 


>NINTENDO >Ten¡s 

>5.990 PTA (36 €) >1-2J,GBC,T 
El juego de tenis más completo, 
divertido, “rolero" y desafiante para 
cualquier consola. 

96 


INTERNATIONAL TRACK & FIELO ■ METAL GEAR SOUD 


1 0 . Tarzan 



Puntuación 


>KONAMI >Atletismo 

>5.990 PTA (36 €) >1 J, GB 

Diez pruebas emocionantes para 
"dejarte" los dedos. Prueba el modo 
"career". 

90 


rKONAM 
í 5.990 PTA(3ft^ 


DAVE MIRRA FREESTYLE BMX ■ F-1 RACIN 


INTERNATIONAL KARATE 



>ACCLAIM >BMX 

>5.990 PTA (36 €) >1/4J, GBC 

Coge casco y rodilleras, porque vas 
a volar por los aires (con tu bici), 
haciendo un montón de piruetas. 

88 



Puntuación 


>UBI SOR >Carreras 

>5.990 PTA (36 €) M J, GBC 
Sus 4 modos arcade y simulación lo 
sitúan entre los juegos de F-1 más 
"duraderos" de GBC. 

90 



Puntuación 


>VIRGIN >Kárate 

>5.990 PTA (36 €) >1J, GBC 

Los combates son simples, pero 
tiene gráficos ambiciosos, control 
preciso y minijuegos divertidísimos. 

85 


>Av«oturi 
:i-2J,GBC 
Uno de tos juegos que no 
deten fallar en tu GBC 
Msdcubre la aventura 
¿ onlBinal de Konami para 

8 N.E.S . su nuevo 

argumento, su apartado 
técnico Impresionante y 
su gran duración gracias 
a iaf TTuevas misKinB VR LqrdKtos en 
casteüano nos ayudan a petetoarfo todo, aunque 



la 


sea de lo poco atBcabie 


Pünteiclte 


94 


46 I NINTENDO ACCIÓN N° 101 
























MERLIN 



Puntuación 



POKéMON TRADING CARO 

■ 

SUPERCROSS FREESTYLE 

■ 

TONICTROUBLE 


t>ELECTRONICARTS DAccIón 
>5.990 PTA (36 €) t>1 J, GBC 

Merlín defender el reino a base de 
lásers, a lo largo de 5 fases. Tiene 
chispa, pero no termina... 

82 



Puntuación 


^NINTENDO >Cartas 

>5.990 PTA (36 €) >1-2J,GB 

Si te gustan las cartas 
intercambiables, no busques más: 
has encontrado el juego perfecto. 

91 



Puntuación 


>INFOGRAMES >Motocross 
>5.490 PTA (33 €) >1 J, GBC 

Motocross guay de competición y 
saltos. Está “tirado” sobre el englne 
evolucionado de V-Rally. 

89 



Puntuación 


>UBI SOFT >Plataformas 

>6.490 PTA (39 €) >1 J, GBC 

Un cartucho de plataformas del que 
esperábamos más. Mola Ed, pero la 
fórmula no aporta mucho. 

80 


MICKEY'S RACING ADVENTURE 




PRO POOL 


■Q 


Puntuación 


>NINTEND0 >Carreras 

>5.990 PTA (36 €) >1J, GBC 

Carreras al estilo Micromachines, 
sólo que con personajes Disney y 
un toque rolero que mola todo. 

91 


MICROMACHINES V3 



m 

Puntuación 


>C0DEMASTERS >Carreras 

>5.990 PTA (36 €) >1-8J,GBC 

La saga se redondea en tu portátil 
con las carreras más adictivas y 
jugables. Y sitio para 8 jugadores... 

92 


MISSIONrIMPOSSIBLE 



>INFOGRAMES >Aventura de espías 
>5.990 PTA (36 €) >1J, GBC, Inf. 
Una atractiva aventura de espias 
que incluye agenda y mando a 
distancia por infrarrojos. 

89 


PAPYRUS 



Puntuación 


>UBI SOFT >Plataformas 

>5.990 PTA (36 €) >1 J, GBC 

Los detalles de los escenarios y las 
animaciones de los sprítes son sus 
más aspectos más destacados. 

85 


PERFECT DARK 



>NINTENDO >Accíón-aventura 
>6.990 PTA (42 €) >1-2J,GBC 

Rare reinventa el juego para ofrecer 
variedad de acción y jugabilidad 
estilo GB. De culto. 


Puntuación 


POKéMON ROJO/AZUL 



Puntuación 


>NINTEND0 >RPG 

l"5.990 PTA (36€) >1-2J,GB 

El cartucho que inició la revolución: 
de ventas, de inteligencia artificial, 
de planteamientos, de consolas... 

93 



Puntuación 


>COOEMASTERS >Bíllar 

>5.990 PTA (36 €) >1-2J,GBC 

Nueve modos, 16 personajes y la 
posibilidad de jugar versus en la 
misma consola. Un buen billar. 

79 


mm 



Puntuación 


>UBI SOFT >Plataformas 

>5.990 PTA (36 €) >1-2J, GBC 

¿Original? Y qué más da. Es 
dinámico, jugable, encantador y 
está lleno de sorpresas. 

93 


ROAORASH 



Puntuación 


>EA >Carreras-accíón 

>5.995 PTA (36 €) >1-2J, GBC 

Técnicamente goza de un buen 
engine, pero le falla la jugabilidad. 
La fórmula no consigue entretener. 

70 


ROIANO CARROS 



Puntuación 


>CRYO >Tenis 

>5.995 PTA (36 €) >1-2J,GBC 

A pesar de su aspecto infantil, es 
un tenis muy real, con golpes y 
jugadas profesionales. 

91 





95 Puntuación 


>ACTIVIS10N >Acción 

>6.490 PTA (39 €) >1 J, GBC 

Un cartucho con mucha acción y 
grandes mapeados, pero una 
dificultad aplastante. 

85 





Puntuación 


>UB1 SOFT >Plataformas 

>5.990 PTA (36€) >1J,GBC 
Resultona mezcla de aventura y 
plataformas: variadita, movida y con 
la suficiente originalidad. 

88 


SUZUKI ALSTARE 


>UBI SOFT >Carreras 

>5.490 PTA (33 €) >1-2J,GBC 

Del estilo de Supercross, pero 
cambiando motos de cross por 
monturas de carretera. 

79 


L..' i _jLi- w j 




>SCOOBY DOO 
>THQ 

Os sorprenderá el juegazo 
que se ha sacado de la 
manga THQ. No sólo exhibe 
unos gráficos brillantes, que 
recuerdan muchísimo a la 
mítica serie de televisión, sino que además se 
basa en un sistema de juego que no se prodiga 
mucho en Game Boy: aventura gráfica. 


DENTRO DE 2 MESES. 


>XENA 
>TITUS 

Tendremos que esperar 
hasta mayo para disfrutar 
con las andanzas 
aventureras de esta 
auténtica heroína. Si os gustó la serie de TV.. . 



DENTRO DE 3 MESES. 


>ALONE INTHE DARK 

>lnfogrames 
Será en junio cuando 
Infogrames lance uno de 
los juegos más esperados 
para GBC. Esta asombrosa 
aventura caubvará a los 
fans del terror. . . y los buenos gráficos. Apuntad 
la fecha en vuestra agenda. 


DENTRO DE 4 MESES. 



>POKéMON PUZZLE 
CHALLENGE 
>Níntendo 

Llegará en julio, de la mano 
de Nintendo, y con la 
promesa de no defraudar ni 
a los fans de Pokémon ni a los del puzzle. 





TONY HAWK'S PRO SKATER 2 


>ACTIVISION ^Skate 

>6.490 PTA (39 €) >1 J, GBC 

^ Da unas cuantas vueltas al primer 
Tony: tiene el verdadero espíritu y 
un control que vale millones. 

84 






Puntuación 


>UBI SOFT >Plataformas 

>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 
Un plataformas con toques de 
aventura, que ningún amante del 
buen saltar debería perderse. 

84 


TOP GEAR RALLY 2 



Puntuación 


>KEMCO >Carreras 

>5.990 PTA (36 €) >1 -2J, GBC 

Ha mejorado la jugabilidad desde la 
primera entrega, pero su nivel de 
entretenimiento no convence. 

85 


TUROK 3: SHAOOW OF OBUVION 


. UK í , 


>ACCLAIM >Accíón 

>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 

Una genial descarga de adrenalina. 
Con acción, armas, enemigos y ni 
un segundo de descanso. 
Puntuación 91 


IWEEIY'S HIGHFLYINGADVENIURE 


>KEMC0 >Plataformas 

>5990 PTA (36 €) M J, GBC 

El simpático polluelo protagoniza un 
típico plataformas de larga duración 
y buen nivel técnico. 

81 


>INFOGRAMES >Fútbol 

>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 

El mejor juego de fútbol disponible. 
50 selecciones con las plantillas 
reales e increíble jugabilidad. 

91 



Puntuación 



Puntuación 


POKéMON PINBALL 



1 

STARWARSRACER 


THE GRINCH 



ES 


Puntuación 


>NINTEND0 >Pinball 

>5.990 PTA (36€) >1 J, GB 

Se sale en jugabilidad. Tiene dos 
mesas y un sinfín de secretos. Te lo 
quitarán de las manos. 

95 



>NINTENDO >Carreras 

>5.990 PTA (36 €) >1 -2J, GBC 

Conversión a la altura técnica de las 
circunstancias, pero "quema" 
competir contra un solo rival. 


Puntuación 



80 Puntuación 


>K0NAMI >Arcade 

>5.990 PTA (36 €) >1J, GBC 

El duende que odia la Navidad 
protagoniza una especie de 
comecocos de lo más divertido. 

83 



Puntuación 


>INF0GRAMES >Carreras 

>5.990 PTA (36 €) >1 J. GBC 

Un juego de carreras atípico, en el 
que te divertirás de lo lindo 
haciendo todo tipo de “trampas”. 

87 


POKéMON AMARILLO 


>NINTENDO 
>5.990 PTA (3i€) 


IRPG 
>1-2J, Gfi 

Y file es el cartucfD 
responsable de la Poké- 
nnanía ^ vtyttnos. No 
presenta demasiados 
cafnb^ respecto a 
Roja/Azul (mejores 
grÉAoos. los Pokérna^ 
{amblan de locahzadón. 
nuaee Aliziiorra Rara), pero la perenne 
proNoncia de Pitecbu y el "lun-run" de tos 
comeniBnos, (e ha dado el Iderato de vent^ 
PiHituación 91 




1 

TINTIN PRISONERS OF THE SUN 


3 


Puntuación 


>THQ >Acción-puzzle 

>5.990 PTA (36 €) >1 J, GBC 

Recorre los escenarios de la 
película, machacando androides a 
golpes de salto y espadazo. 

79 


SUPER MARIO BROS OX 


>NINTENDO >Plataformas 
>5.990 PTA (36 €) >1 -2J, GBC 

Clásico entre los clásicos, es uno de 
los mejores plataformas de GBC, y 
£j además te durará: garantizado. 
Puntuación 94 




Puntuación 


>INFOGRAMES >Aventura 
>5.990 PTA (36 €) >1J, GBC 

Versión a todo color de la variada 
aventura de Tintín. No añade gran 
cosa al original blanco y negro. 

77 


>THQ >Carreras 

>6.490 PTA (39 €) >1 J, GBC 

Fenomenal juego de coches. Tiene 
una buena base y se ha sabido 
adaptar a la perfección. 

91 




Puntuación 


>NINTENDO >Plataformas 
>5.990 PTA (36 €) >1J,GBC 
La mejor opción para tu Game Boy 
si quieres un juego ágil, difícil pero 
^ posible, divertido e ingenioso. 

94 


X-MEN MUTANTWARS 



Puntuación 


>ACTIVISI0N >Lucha 

>6.490 PTA (39 €) >1J,GBC 

Aquí tienes todos los súperpoderes 
de los X-Men combinados en un 
beat em up clásico. 
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MENUDO PACK DEPORTIVO 


Por rn os de 18 .000 pU.^, cóctel di Golf (Mailo Golf). Tenis (MaHo Tenis) y vof^iy^play^ (Bf ^ B | 


Tí 















































Dónele 
encontrar 
a los anímales 
amigos. 



Díddy y Donkey 
nos agradecen 
efusivamente 
nuestra ayuda. 


Seguro que lo habréis jugado (quien más quien menos) un “poquito” pero, 
¿quién se sabe todos los secretos?, ¿quién ha descubierto todos los 
misterios de este impresionante juego? Pues por si os falta alguno, o por si 
acabáis de empezarlo, aquí tenéis la mejor guía, la de NA por supuesto. 




Si te dejas caer por aquí 
(1, 2) conseguirás la letra 
N en un bonus secreto sin 
ningún problema Verás 
otro barril explosivo 
enseguida, cerca del final 
de nivel (3) porque salta a 
la vista. En él hay un 
bonus donde podras 
conseguir una vida más. 


NIVEL 1 : Jungla Hijinxs 


NIVEL 2: Lío de lianas 


No te olvides recoger la vida 
que está justo dentro de la 
casa Gusto la que hay al 
comienzo, cerca de donde te 
deja el juego), y ya fuera ve 
saltando sobre las palmeras 
para alcanzar otras dos vidas 
extra y un tercer globo de 
color verde -que te da 2 
vidas- ( 1 ) Cuando tengas a 
Rambi el rinoceronte, 
descubnras fácilmente estas 
dos zonas ocultas algo más 
adelante (2, 3) La primera lleva 
hacia una vida extra y la 
segunda te deja ante un juego 
de bonus (4) Si no te has 
hecho con el rinoceronte, 
bastará con arrojar un barril. 


MUNDO 





NIVEL 3 ; Estruendo reptil 



1. Estrella contra esta pared el 
barril que encontrarás al lado, 
y accederás a una zona 
secreta donde podrás hacerte 
con una vida extra. 


2. Barrilazo al canto sobre esta 
pared si quieres llegar al último 
bonus secreto del nivel. Ya 
ves. termina siendo muy 
fructífero (y divertido) esto de ir 


estrellando barriles por todas 
partes. Con un poco de suerte 
siempre cae algo bueno. 

3. El salto no es difícil pero si no 
pones atención, golpearás a la 


abeja. Recuerda que sobre los 
neumáticos lo mejor es 
mantener el botón de salto. 

4. El nivel se acaba, pero justo 
en este último tramo te 


aparecen dos enemigos casi 
seguidos, para celebrarlo. 
Salta en los neumáticos y 
después sobre ellos para 
eliminarlos a la vez. 


NIVEL 4: Travesuras de coral 


Cuando encuentres al 
primer Croctopus, 
ve hacia abajo y 
conseguirás de golpe 
todas esas bananas 
(1). En la siguiente 
pantalla, fíjate dónde 
indican las bananas 
porque debajo esta 
Enguarde, un pez de 
enorme utilidad para 
estas fases 
submarinas (2. 3). 




NIVEL 5 Cañón bami caftán 



En la parte de arriba de donde empiezas, hay 
un barril explosivo (1) que te permitirá 
hacerte con la letra K. A continuación, si 
bajas de la palmera y haces un salto grande 
por debajo alcanzarás este barril y 
podrás coger un icono de Winky (2). 
Llegamos a una zona de barriles; si 
en el ultimo disparas a la pared se 
abrirá una zona oculta (3, 4) donde 
coger algunas bananas y una vida al 


final Ya fuera, el barril de TNT que te 
encuentras después debes explotarlo un 
palmo antes, justo donde te mostramos en 
esta imagen (5). 


Gnawty es tu primer enemigo serio 
del juego... pero es fácil Debes 
saltar sobre él cinco veces para 



ENEMIGO FINAL: GNAWTY 

vencerlo y salvar asi el escollo del 
primer mundo No hay ninguna 
táctica especial. Simplemente saltar 



sobre el y esperar a que se recupere 
para volver a golpearlo de nuevo 
Eso sí, OJO a sus ataques 






Hay tres ítems ocultos en el 
suelo. En este reto se trata de 
saltar desde el neumático para 
alcanzar la moneda DK y las dos 
bananas que nos brindan. 
Parece fácil, ¿verdad? 


UNO TE PIERDAS!! 


En Irs pá^:. descube ■ ei mapa de Pr^-^ro do 


y ipr» 








r 


GUÍAS 


i MUNDO 


NIVEL 1 : Camino do Witiky 


NIVEL 2; Estragos en la mina 






Esta fase es realmente de las 
que te tienes que aprender al 
dedi lio. Te guste o no 
terminarás por memorizar 
cada palmo del trayecto 
hasta que ya te la pases casi 
sin despeinarte. Las cosas 
comienzan a ponerse feas 
después del Barril de Salvar. 
! Cuida el salto cuando cojas 
: la letra N entre dos de las 
muchas vagonetas 
volcadas que te 
: encontrarás en todo 
i este segundo tramo 
: (1). El otro gran 
: peligro del nivel son 
: los enemigos que 
i vienen de frente en 
i vagonetas. Recuerda 
i dónde está cada uno 
i y no tendrás 
; problemas (2). ¡Olé! 
i Vida a la vista: salta 
i un pelín antes de lo 


que te dictan los instintos y 
será tuya (3). Ya cerca del 
final, cuida el salto al coger 
la letra G. Esta vez sí que 
debes apurar hasta el borde 
(4). No te relajes cuando 
veas que estas casi fuera, el 
último enemigo justo antes 
de la salida te dará más de 
un disgusto si no estás 
atento (6). 


Para hacerte con la letra K 
nada más empezar, asegúrate 
de rodar con el botón B y 
coger impulso de manera que 
evites que el enemigo te golpee 
(1). Cuando llegues a una zona 
con dos buitres a cada lado 
de una plataforma, salta sobre 
alguno de ellos para montar en 
Winky, tu amiga la rana (2). 

Si no has podido hacerte con 
ella, asegúrate en todo caso de 
no pasar por alto el barril que 
se encuentra sobre esta fila de 
bananas: en un bonus secreto 
te harás con la letra O (3). Y 
mejor que dejarte caer por una 
nueva fila de plátanos, salta 
sobre el buitre para alcanzar 
la letra G (4). 

NIVEL 3: Rebote bonanza 


Atento porque te puedes pasar el nivel en un 
periquete Ve a la Izquierda nada más 
empezar, y aparecerás casi al final de 
nivel (1). Para completarlo entero, primero 
deberás sortear algunas situaciones difíciles, 
por ejemplo al dar con el primer neumático 
y saltar sobre las tres plataformas con otros 
tantos enemigos (previo toque al barrí I- 
semaforo) (2, 3). Coger la letra O es bien 
sencillo rueda con B y salta cuando estes a 
punto de caer (4). Salvado esto, repara en 
una fila de plátanos con un barril de bonus 
secreto arriba que alcanzarás con un salto 
grande (5). Y si te preguntabas dónde 
estallar el barril que hay tras el punto de 
salvar ya tienes la respuesta: en la 
siguiente pared que viene de frente, tras 
tocar el barril-semáforo para esquivar a 
los dos enemigos (06). 


NIVEL 4: Barriles semáforo 


Empuja el primer neumático que encuentras 
hasta el principio de nivel (1 ), para hacerte 
con un Icono de Rambi. El siguiente 
neumático, justo antes del Barril de Salvar, 


llévalo a la plataforma que sube y baja, y una 
vez sobre ella salta bien pegado a la pared. El 
muro es falso y podrás coger la letra N (2, 3). 
Al otro lado verás una puerta. Entra y Winky 
te ayudará con los últimos saltos del 
nivel (4), sobre todo para el barril de 
bonus secreto antes de la salida. 

Sin Winky, basta con empujar el 
neumático hasta el borde para 
poder hacerte con él (5). 


¡«r 
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1 , Ayudándote del neumático 
salta a la izquierda al comenzar. 
Ese barril explosivo te permitirá 
conseguir la letra K. 


2. Métete en este barril y 
cuando te dispare, gírate hacia 
la derecha para hacer aparecer 
un neumático que te permitirá 


llegar hasta el siguiente barril 
explosivo. Allí te espera un 
bonus secreto, justo después 
de coger la letra O. 


3. Da un gran salto y cae bajo 
las bananas: aparecerá un 
neumático. Empújalo hasta el 
borde y salta sobre él. 


4. Cuando el enemigo esté lo 
más arriba posible, deslízate 
con B hasta casi fuera del 
borde y salta al otro lado. 


NIVEL 5 : Peligro de piedras 


Necky aparece alternativamente a 
ambos lados de la pantalla y su 
rutina es arrojar una piedra en cada 


ENEMIGO FINAL: NECKY 

aparición y esperar unos instantes 
antes de volver. Esquiva lo que te 
lanza y ayúdate del neumático para 


saltar sobre su cabeza. Con cinco 
veces caerá fulminado y alcanzarás 
Valle Liana, el siguiente mundo. 




Hay 4 barriles en los que aparecen 
alternativamente avispas y la 
moneda DK. Salta evitando tocar 


\ la avispa y haciendo coincidir 
. los cuatro iconos. 






Compra en 


los mejores productos con KIKTINBO BCCIOK 

POWER RANGERS POWER RANGERS 

LIGHT SPEED RESCUE LÍGHT SPEED RESCUE 


en cualquiera de estos juegos en tu Centro MAIL 

Rellenados datos de este cupón y señala los juegos que desees. 

Ven jA'isitamos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
áejís juegos favoritos. 

y/, no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 
^entro MAIL • C de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente 
(España Peninsular + 595 pts., Baleares + 795 pts.). 


SEÑALA AQUI PARA PEDIRLO 


SEÑALA AQUI PARA PEDIRLO 


obenidM con este cupón serón inlroduciaos en un 
n doto, deberás ponerte en contacto con nuestro S 
leniro MAIL: Camino da Hormigueras. 124 paría. 
>n si no quieres recibir información oaidonol de C 






d^/cu^Nto 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 
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^omienza 


GUÍAS 


» Mapas, paso 
a paso y 
objetivos 
de los tres 
primeros 
niveles. 

Las claves 
están servidas, 
tú pones la 
habilidad. 

» El mes que 
viene lo 
rematamos. 
Esperadnos,eh. 


¡Pues habrá que empezar a espiar más lejos! 


imiiiMiij i H ; 


Electronic Arts cree que nos puede desesperar con su jueguecito nuevo. 
¡Pues van “daos”! Ahora mismo empezamos un curso acelerado de 
espionaje, infiltración y muchos tiros y cosas, que van a ver. Ai tema. 


FASE 1 COURIER 


postrado en el suelo, puesto que. 


Abre la primera 
de las pequeñas 
habitaciones y, sobre la 
mesa, encontrarás tu 
equipamiento (A), 
además de la tarjeta 


un dardo tranquilizante para dormir al 
guarda de seguridad que aparece al 
doblar la esquina (4). Al enemigo de 
detrás lo convidas a un balazo sin 
acritud. Abre la puerta de la derecha 


OBJETIVOS 

• Coger el equipamiento de la 
caja de depósito. 

• Evitar bajas civiles. 

• Apoderarse del maletín con el 
dinero. 

• Abrir la caja fuerte y obtener la 
tarjeta de acceso. 

• Destruir la cinta de vídeo. 

• Escapar del banco con el 
dinero. 


en ese mismo pasillo y ataca al par 
de enemigos que hay dentro. Se 
abrirá la otra puerta de la habitación 
y entrarán más enemigos, junto con 






un guardia. Dardo para el guardia y 
balazo para los demás. Entra por la 
puerta y utiliza el “Safe Cracker” en 
la caja fuerte (5) (C) para obtener la 
tarjeta de acceso. Objetivo D 
cumplido. Sal por la otra puerta y 
volverás a estar en el pasillo. 
Encamínate a la puerta del final y 
utiliza la tarjeta en el lector para 
entrar. Cárgate un enemigo y duerme 
un guardia a tu derecha. Ahora 
enfoca al vídeo (6) (D) y utiliza el 
“Data Scrambler”. Objetivo E 
cumplido. Sal al pasillo y recórrelo 
hasta llegar al otro extremo. Allí está 
la puerta que viste la primera vez que 
entraste en el pasillo. Ábrela con la 
tarjeta, duerme al guardia y ve hacia 
el panel de introducción de código 
(7) (É) para utilizar el “Keypad 
Decryptor”. Coge el maletín y 
dirígete a los ascensores. Desármate 
para cruzar el hall y salir del banco. 




± 


FASE 2 KING’S RANSOM 


T 


T odo empieza en el despacho de 
M. Sal de allí y cruza el siguiente 
despacho (a propósito, si te 
acercas a MoneyPenny, la 
secretaría, te dará una útil bomba 
camuflada en un bolígrafo). Al llegar 
al pasillo, encárgate del terrorista que 
entra por la ventana para, a 
continuación, darte la vuelta y 
dispararle al extintor que se ve al 
fondo del pasillo, a la derecha, justo 
cuando pase otro par de enemigos. 
Sigue adelante hasta el final del 
pasillo y mira a tu izquierda. Al fondo 
verás dos enemigos y un extintor a 
su derecha. Después del jPUM!, 
dirígete hacía donde estaban ellos 
y al doblar la esquina estarán 
esperándote los tres de Arganda. 
Dales boleto y avanza hacia el final 
del pasillo. Abre la puerta de la 
izquierda activando el lector de 
manos (A) y dirígete al monitor que 
muestra letras rojas (8) para activar 
el sistema de seguridad de la planta 
superior. Objetivo D cumplido. Al 
salir de allí te comunicarán que los 
terroristas tienen a M. Vuelve a su 
despacho eliminando por el camino a 
un terrorista y a dos más frente a su 
despacho. Cuando entres, M estará 
en el centro de la habitación y el 
malvado se encontrará al fondo, 
escorado a la derecha (B). Cárgatelo 
deprisa o M será historia. Objetivo E 


OBJETIVOS 

• Proteger a todo el personal 
primario de MI-6. 

• Evitar bajas de civiles y del 
personal de seguridad. 

• Localizar a Sir Robert King. 

• Activar el panel de seguridad 

I de la planta superior. 

I • Rescatar a M de los 

I terroristas. 

• Escoltar a M al centro de 
seguridad: M debe vivir. 

• Activar el sistema 
anti-incendios. 

• Activar el panel de seguridad 
de la planta baja. 

• Escoltar a la Dra. Warmflash. 


cumplido. Ahora escolta a M hasta 
el centro de seguridad por el mismo 
camino que viniste. Excepto en la 
primera, habrá un terrorista 
esperándote en cada esquina que 
dobles (10). Con M ya acostadita, 
dirígete a la salida de emergencia 
(11) (C). Cárgate a los terroristas 
colgados de los cables con la 
ametralladora y. antes de bajar, 
acércate a la barandilla y elimina al 
desgraciado del rellano desde el piso 
superior. Haz lo mismo en el 
siguiente rellano. Una vez abajo, saca 
la ametralladora y acaba con los tres 




enemigos que bajan por los cables 
antes de que toquen el suelo. Sal de 
allí y recorre todo el pasillo hasta que 
se bifurque (date cuenta de que en 
este pasillo está el Q Lab p), donde 


tendrás que ir para acabar la fase). 
Una vez que llegues a la bifurcación, 
elimina a los tres terroristas que 
corren tras el científico (hay un 
extintor por allí), y sigue por el pasillo 
de delante. Entra por la primera 
puerta a tu izquierda y cruza la 
habitación para darte de morros con 
la sala de seguridad de la planta baja 
(12) (E). Tras eliminar a un terrorista 
rezagado a tu derecha, entra y activa 
el monitor con letras rojas. Objetivo 
H cumplido. Sal de allí, sigue el 
pasillo en la única dirección posible 
(al otro lado hay llamas), dobla la 


fas^[h«m€^h2s« 


•n menos de 4:25, en modo Agente 00. pera conseguir armas ‘'exótkas** 
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CUÍAS 


esquina una vez a la derecha y 
continúa recto hasta llegar a una 
parte oscura. Allí se encuentra el 
interruptor que debes pulsar para 
poner en marcha el sistema anti- 
incendios (13) (F). Hazlo con cuidado 
porque al doblar la última esquina te 
espera un enemigo. Vuelve hasta la 
primera bifurcación de la planta baja 
y ve por el otro corredor eliminando a 
los terroristas que se descuelgan por 
los agujeros en el techo. Encontrarás 
un plano de la planta baja en la 
pared. Sigue el corredor a la 
Izquierda y entra por la primera 
puerta también a tu izquierda. Elimina 
al terrorista que sale de frente y 
destruye el ordenador de la derecha 
para cargarte al otro. En esa sala hay 
un bendito chaleco anti-balas (G)< 
Sigue el pasillo, dobla la esquina, 
ignora el pasillo a la izquierda, gira 
otra vez, y entra en la segunda 
puerta a la izquierda, la del 
interruptor manual. Una vez hayas 
llegado a la puerta de la cámara 
acorazada (H)Í te mandarán a 
buscar a la Dra. Warmflash (14). 
Vuelve hasta el pasillo que acabas de 
ignorar al venir aquí . Allí espera la 
Dra. Warmflash (IJ y tendrás que 
escoltarla hasta la cámara. Camino 
corto pero intenso. Detrás de cada 
esquina encontrarás enemigos. 
Objetivo I completado. Una vez que 
la Dra.llegue, continúa hasta la 
cámara donde encontrarás a Sir 
Robert. Objetivo C completado. 
Vuelve ahora al primer pasillo de la 
planta baja y entra en el Q Lab (15). 






1 






FASE 


± 


3 THAMES CHASE 


T 

C omienza por esperar a que 
pase la lancha de ios 
terroristas. Después sube por 
la escalera hasta que atisbes al 
primer enemigo. Sin subir del todo, 
llénalo de plomo (16). Avanza hasta 
la siguiente escalera y repite la 
operación con el menda de la 
furgoneta (A) y su amigo de al lado 
(17). Al subir, tendrás que eliminar a 
otro más. Dobla la esquina y dispara 
rápidamente al barril del fondo para 
eliminar a la pareja que sale de la 
caseta. Lo siguiente es meterte 
en la furgoneta y coger el rifle de 
francotirador para eliminar al que te 
dispara desde la ventana de la 
caseta. Avanza y recoge la munición. 
Detrás de la caseta encontrarás un 
hueco donde hay un arpón (B). Baja 
la escalera hasta el rellano y ubícate 
de modo que sólo te vea el terrorista 
que está más a la izquierda. Elimínalo 
y muévete un poco a la izquierda 
para descubrir a dos enemigos con 
sendos rehénes (18). A estos dos hay 
que quitarles de enmedio deprisa, 
porque de lo contrario sacrificarán a 
los inocentes. Gira ahora por el 
pasadizo de la derecha para 
encontrarte con tres hombres-rana. 
Elimínalos de lejos y avanza poco a 
poco con tu rifle de francotirador 
para dar cuenta del que está subido 
en la construcción de enfrente. 

Tienes otro enemigo al fondo a la 
izquierda. Según avances, date la 
vuelta y mira a tu derecha para 
atisbar otro francotirador. Introdúcete 
por la siguiente puerta y gira a la 
izquierda. Cuando vuelvas a girar, 
esta vez a la derecha, no avances. 
Dispara al barril. Haz un amago de 
salir al centro de la habitación, pero 
vuelve enseguida a la seguridad de 
las cajas. Saldrán cuatro tipejos que 
se repartirán por el piso superior. 
Elimínalos uno a uno utilizando las 
cajas para ocultarte del resto (19). 
Ahora sube a toda prisa, gira a la 
derecha, bordea la barandilla, avanza 
hasta la esquina de la izquierda, 
vuelve a girar a la izquierda y sitúate 
en la esquina que está a la derecha 
de la puerta (C). En la esquina de 
enfrente se habrá apostado un 
payaso. Cárgatelo y haz lo mismo 
con el que te espera tras la puerta. 

Al salir tienes dos francotiradores 
esperándote en la repisa del edificio 
de enfrente (20). Tras eliminarlos, 
avanza hasta el siguiente corredor y 
equipa tu Mágnum para dar la 
bienvenida a los tres/dos (depende 
de la partida) tipejos escondidos tras 
las cajas y barriles. Abre la siguiente 
puerta y avanza entre las cajas 
siempre hacia adelante. En el último 
hueco a la izquierda hay un enemigo. 



OBJETIVOS 

• Perseguir, pero no eliminar, a 
la mujer asesina. 

• Rescatar a los rehénes. 


Tras matarlo rápidamente, date la 
vuelta y elimina a otro. Avanza por 
donde venía el último y, a la derecha, 
verás a otro enemigo en el piso 
superior. Fríelo y dirígete a las cajas 
de tu derecha para acabar con otro 
más. A la izquierda hay dos rehénes. 
Saca la Mágnum y peta al enemigo 
que los custodia, situado un poco 
más a la izquierda que ellos (21). 
Objetivo B completado. Ahora 
equipa el gancho de tu reloj y dispara 
al soporte que hay en el techo (22). 


Sube al piso superior y salta de una 
caja a otra hasta el otro lado de la 
sala, donde te espera un chaleco 
anti-balas (Dj, Sal por la puerta de 
arriba, cruza otra sala y cárgate a 
otro terrorista. Te avisarán de que la 
mujer está escapando, de modo que, 
a partir de aquí, hay que actuar a 
toda caña. Nada más bajar tienes un 
enemigo a tu izquierda. Dispara a los 



barriles. Continúa avanzando y 
cárgate dos más. Despacha al par 
del barco y sube por las escaleras de 
tu derecha. Dos más en el rellano. 
Sigue subiendo y estarás en una 
calle llenita de enemigos. Nada, 
machaca a los que puedas mientras 
corres hacía la entrada del metro, 
enfrente y un poco a la izquierda (E). 
Se acabó. Qué agobio. 
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ftS AKAÑftS 


DE LA PUYA 


GUIAS 

Este mes hay 
preguntas muy 
curiosas, mirad 
el consultorio y 


» Anju y Kafei, la 
historia, el 
desenlace, 
hora a hora. 

» Los momentos 
más puzzles 
del juego. 
¿Estásiisto? 


Cunmiiti'se eti ifeue sus veuta|as y sus iaesveniaias; to iiuíílh' m cuattúü 

saK'eis^a ta Itevas im tiiKgn (fírennio (tiü sóIü eGoniü«fCü)f4ü njetíi- (&s 

acaüaí cuntü Littk en este aveiiiiíraí conitjueste y sin nevte (Epuíia nu vate), 
can vateUf y ste (janteiai'se de miaa en te 


2sr!f 


my- i* í 
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— - n •! numefX) anterior. Mi kau 
cayó ante nuestros pies 

gracias a nuestro empuje y a 

nuestras flechas de fuego. Sucedía 
en el Templo de la Gran Bahía, una 
vez que nos hadamos con la 
Recha de Hielo y la Oran Llave. 


Al este del Cabo Zora verás unas 
palmeras a las que únicamente 
podrás subir con la propulsión de 
ünk Zora. Ahora usa el garKho para 

- Negar a la piataforma con 

\ dos piedras, y reviéntalas 
^ con tus bombas. 

Devuelve las hadas y 
serás recompensado 
L con el doble de 
\ resistencia contra 
A los enemigos. 


1. Dentro de la casa, pon una 
bomba en la pared rota para 
entrar. Usa el gancho contra la 
primera araAa. 


2. Baja y date la vuelva para 
localizar a la segurida. 

3. Quema la tela de araAa con tu 
Flecha de Fuego y usa el 


Situada ^ al Sureste de la costa de 
la playa, tendrás que conse^Br 30 
SkuHtuias Doradas. Asegúrate de 
jugar durante el primer día y da tener 
el tiempo ralentizado, üna vez que 
las consigas todas, obtendrás la 
Bolsa Gigante -de la ma no de un 
chico que encontrarás en la entrada 
de la casa- con la que podrás 
almacenar 500 Rupias. A 
continuación sigue estos pasos: 


uDieios: 

Gigante. 


a 


m 








gancho contra la araña. 

4. En la siguiente habitación, verás 
a una encima de la máscara 
que hay en las escaleras 

5. Sobre los soportes de madera 

6. Ba^a las escaleras: verás a otra 
bajando de una máscara que hay 
encima de urK>s jarrones. 

7. Date la vuelta y verás a otra por 
el hueco oscuro que hay sobre 
las cajas. 

8. Está en el jarrón que está situado 
encima de las cajas. 

9. Golpea los jarrones abiertos 
con tu Máscara Goron. 

10. En los jarrones. 

11. En tos jarrones. 

12. Quema la tela de araña que 
forma ár^gulo con las ci^. Usa 
el gancho en el hueco de la pared 
que has descubierto. 

13. Ve a la biblioteca. DIrfgete a la 
izquierda y empuja las mesiilas 
para localizar otro hueco. 

14. Empuja la librería que hay en la 
parte superior para Begar a una 
habitación secreta. 

15. La erKxmtrarás en la haisitación 
secreta. 

16. Sitúate en la parte izquierd 
la mesa para disparar a la 
que hay andma de la libreril 

17. Localiza la tibrsria con pocos 
libros para subir -donde está el 
Starchád-. Varás a la araña en el 
hueco oscuro de la pared. 

18. Usa el gancho para tirar el cuadro 
que hay a la derecha. 

19. Usa al gancho para tirar el cuadro 
situado a la izquierda. 

20. Sal de la bibliotaca y localiza el 
comedor. Súbete en la mesa y 
machácala. 

21 . Aparecerá aquí. 

22. Aparecerá aquí 

23. Golpea el jarrón abierto tierxio 
Darmani. 


24. Usa el gancho contra el cuadro 
de la izquierda. 

25. Encima de la mesa, verás otra 
araña en el hueco de la pared. 

26. Sal y quema la tela de araña que 
bloquea la puerta. Ahora quema 
la tela de araña que hay en el 
techo. 

27. Rompe la caja de la derecha y 
entra por el pasadizo. 

28. La caja de la izquierda tiene otra 
araña. 

29. Sitúate detrás de las dos piedras 
colocadas verticalmente 

30. Sube por las cajas que hay cerca 
de la puerta y usa el gancho para 
llegar a la parte supenor. Rompe 
los jarrones. 




Objetos: Botella. 

Localiza ios troncos qus hay al 
esta dsl Cabo Zora -csrca de la 
catarata-. Sube de palmera sn 
palmara con el gancho para llegar al 
nliljnltr.i Habla con el castor y juega 
^ffíoj^ípidos sin dsjjiús nf un anillo 



Objetos: Botella, Llave pan 
Habitación. Carta para Kafei. 
Colgante de loaliovios y Envío 
Especial a Mamé. 

Máscaras: Careta Keaton, Gorra 
de Cartero. Careta del Sol y 
Careta de Novios. 

Esta es la parte más complicada del 
Cuaderno de ios Bomber. pero es 
alternativa; asi que. al quieres Is 
haces y si no. puse no. 

• De 10:00 a 12:00. \As a le 


residencia del alcalde y habla con 
la madre de Kafei para obtener su 
máscara. 

• De 2:00 a 2:15. Habla con Anju en 
ia posada después de que se 
marche el cartero y dile que tienes 
una reserva para obtener la llave de 
la habitación. 

• De 2:30 a 3:00. Ponte la careta de 
Kafei y habla de nuevo con Anju 
para quedar. 


• De 1 1 :30 a 1 2.'00. En la posada, 
localiza a Anju en la cocina; habla 
con ella para obtener la carta. 

* De 1 2KK) a 6:00. Introduce la carta 
en cualquier buzón de Ciudad Raia|. 


• A las 3:00. Dir^te aJ Lavadsro 
para vsr a Kafei salir de su casa. 
Una vaz que salga, entra y «párale 
para obtsner ei Colgants de los 
Novios. 

• Da 4.* *00 a 8:30. Entraga el 
a Anju. 

• De 1.-00 a 6:00. Regresa^^^^ 
de Kafei donde te estará eapart 
el vendedor de la Tienda de 
Curiosidades. Habla con él ps^ 
conseguir la Careta de Keaton 
Envió Espacial a 

• Antes da laa 6KX) durante el día. 
Dirígete al Caftéh tona con Epona 
y la Capucha de Gaip Cuando 
iocaiicea a los Octorcáe. sigua ai 
camino da Ib derecfw y 

datBÉa da loa bloquea 


BhHrt alaaogiditaa 
Ahora ttana^ue 
KM a la ws£ 2 ctivand^ 


interruptores antes de que se te 
escape ia Careta del Sol: los 
interruptores azules abren las 
puertas, los amanllos hacen que la 
cinta vaya lentamente, y los rojos 
que vaya más rápida Cuando 
juegues con Link, tendrás que 
matar rápidamente a los enemigos 
piara pasar 

• Antes de las 4:30. Con la máscara 
en pioder de Kafei. regrs« á kt 
posada y enlm sn \m habitación de 






1. Enciende las 4 antorchas en la 
entrada del templo 

2. Debajo de la plataforma por la 
que has entrado a la primera sala, 
tendrás que bucear para localizar 
al hada que está en la burbuja. 

3. Donde están los dos Skulltula, 
ponte la Careta de Gran Hada. 

4. En la sala principal, rompe el 
barril que hay a la izquierda, 
adoptando la identidad de 
Darmani. 

5. Baja las escaleras y dispara una 
Flecha de Fuego contra el jarrón 
que se encuentra bajo el agua, en 
el centro Ahora ponte la Careta de 
Gran Hada. 

6. Rompe los jarrones que hay 
enfrente del cofre del mapa 

7. Acaba con las Baba Deku 


acuáticas que hay antes de llegar 
a la sala de la Brújula. Luego 
ocúpate de la que está en la 
plataforma para que aparezca un 
cofre 

8. Verás dos Dexihand en la sala 
de la Brújula nada mas entrar a la 
derecha, disjDara una flecha contra 
el jarrón o usa el gancho contra él. 

9. Después de congelar el agua 
que te impedía usar las escaleras 
-partiendo de la sala principal-, en 
la siguiente sala crea una 
plataforma de hielo hacia el ángulo 
superior izquierdo y usa el gancho 
para subir 

10. En la segunda hélice giratoria 
tras el primer conducto verde, 
desde la segunda plataforma usa el 
gancho contra el cofre situado a la 


derecha antes de parar el chorro 
de agua 

11. Para el agua, sube por los ejes y 
lanza tu gancho contra el cofre 

12. En el primer “columpio” de la 
siguiente habitación, rompe con tu 
ataque giratorio el barril que hay en 
el agua subterránea 

13. Sube por la cañería verde para 
llegar a una habitación escondida 
con jarrones y un cofre 

14. En la sala previa a Gyorg, 
bucea y rompe la burbuja con tus 
cuchillas. Sitúate en la cañería 
verde y ponte la Careta de Gran 
Hada. 

15. La última está debajo de la 
plataforma verde que tiene el 
interruptor: sube por la cañería y 
gira a tu derecha 







EN LA PAGINA SIGUIENTE 


Cómo core^ulf el Cauo d€l CapHán. la Cantlán d« la Tormgnt^l» Esged» dt la Gf¿*i Hnds. | 
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GUÍAS 


Afijtí Cuancío regrese Kafei ia 
Oirpta de Novios se^á tuya. 

• Botella con reserva de leche. A 
las 6:00 de la noche del dia final, 
entrégale el envk) especial a la 
n^dre de Kafei en el Bar Lácteo. 

• Gorra de Cartero. Entrégale el 
envío especial al rnensajero de la 
Oficina de Correo. Síguelo hasta el 
Bar Lácteo, y cuando salga í*á 
hacia la saüda y se deterxfrá para 
que puedas hablar con él y 



Objetos: Botella, Escudo Espejo. 

Máscaras: Careta de Qibdo, 

Casco del Capitán. 

Melodías: Canción de la 

Tormenta, Elegía al Vacio. 

Tomando la salida este de Ciudad 
Reloj, cabalga con Epona para 
sortear las vallas y a los perros 
explosivos Dirígete hacia el 
cementerio -asegúrate de llevar la 
Capucha de Cor>eio. magia y flechas- 
y toca la Sonata del Despertar 
frente al esqueleto gigante 
para que se ponga a oorrer: primero 
acaba con los Starchild y harás que 
desaparezcan las columnas de fuego, 
después dli^^árale una Recha de 
Hielo ai capitán para pararle los pies 
y aprovecha para atacar. Cuarxfo 
Hegues ai puente, aparecerá un cofre 
con el Casco del Capitán. Te 
permitirá dar órdenes a los tuyos y 
pasar desapercibido 

Sin salir del cementerío. ponte el 
Casco del Capitán y habla con los 
Starchiid que hay daruarKio sobre 
una tumba por la rxx:he para que la 
abran Dentro, enciende las tres 
antorchas y prepárate para luchar 
con Knuckie de Hierro en la 
siguiente habitación. La me^ 
estrategia es aprovecharse de su 
lentitud: ponte la Capucé de Conejo 
y acércate a él. Cuando ataque, 
aprovecha para rodearte y 
machácale. Una vez vencido, la 
Canción de Tormenta será tuya si 
centras ia lápida con tu hada. 

Sal de aquí, ponte la Capucha da 
Garó y dingete al lug^ donde se 
encontraba el soldado malhendo. 
Habla con él y usa el garKho contra 
el árbol para subir Ve hacia el 
puente, y congela a los Octoroks 
para que te sirvan de plataforma 
hacia los árboles que te ayudarán a 
subir. Amba. dirígete al túnel que hay 
al final del cahón. acércate al lado 
para que aparezca un fantasma 
y toca la Canción de la Tormenta 
para que vuelva el agua al valle y 
desaparezcan las momias Sai de 
aquí y dirígete hacia la rampa situada 
a la izquierda de la casa (si ia miras 
de frente): verás salir a una niha de la 
casa . Cuarxk) veas que se aleja. 
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corre hacia ta casa con la Capucha 
de Conefo y entra. Baja las escaleras 
y toca la Canción de Curación 
cuando aparezca la momia La 
Careta de Gibdo será tuya. 

Antes de bajar al pozo , debes 
llevar los siguientes Obitos; 10 
bombas, 10 nueces Deku, 5 Judias 
Mágicas, una botella con leche, un 
pez (hay algunos cerca de la 
cascada al este del Cabo Zora) y 
una botella vacia. Sube las rampas 
del valle y adéntrate en el pozo con 
la Careta de Gibdo. Ahora. Sfguiervdo 
este estricto orden, habla con la 
momia que te pide las Judias 
Mágicas, luego con la siguiente que 
te pide 10 nueces Oiku, y a una 
tercera le tendrás que entregar 10 
bombas para llegar a una habitación 
con enemigo IncIuKjo: contra al 
fantasma y acaba con él a flechazos 
para que aparezcan los Grandes 
Espíritus y puedas coger uno con la 
botelta vacía. Regresa a la segunda 
habitación y dale el pescado a la 
momia, atraviesa la sala cor^ cuidado 
, y soborna a la siguiente momia 
con leche- Endónele 1^ antorchas y 
el Escudo Espejo 

Melodías: Elegía ai Vacío. 


Ant^ de entrar, asegúrate de Hevar 
un Barril de Pólvora y de estar 
jugandoa primeras horas de la 
noche. Adéntrele por la gitotede la 
izquierda , activa el interruptor y 
refleja la luz contra al bloque qua 
tiene un sol dibujado con la ayuda 
de tu nuevo «cudo. En la aala 
principal, activa el ojo interruptor de 
la izquierda: abre la puarts. aodva si 
interruptor y oom hada el otro lado 
. activa el InterrupiDr y 
rápidamente uas le flor Deku para 
alcanzar al Iñtarruptor qua abre le 
puerta. Uta la Flor Deku paralagir e 
la plataforma de la izquierda 
donde está situado un interruptor. 
Desde aquí, acaba con las Skutfh^ 
(usa la Lente de la Verdad para ver 
las plataformas ocultas), y adántnÉe 
en la siguiente habitación donde te 
estarán esperando dos entes a tos 
que podrás eyitar ti eres un Deku ^ 
lo oontrsrfcMe quedarát sm 
St^alsfspitsy loQdba en el 
centro una Flor OekM que 
hacia el fnietruptorque mueve el 
bloque de píette Regresa a la sé 
príncipal y activa el tnterrupifir de 
derecha: aeeba con Roormaster 
ref lej án dole rayos de luz con le ayuda 
de tu escudo. A continuación hez 
desaparecef el bloque azul, eMta e 
(as momias bailarinas, acete ote vez 
con Vimobe. abre la putea, pata de 
las momias y localiza la grtata que 
debes reventar con el Barril de 
Pólvora . Baja por el hueco para 
ver más momias baMarlnaa y haz 


desaparecer el bloque azul que 
esconde al Rey Vigorse. Primero 
lucharás contra sus sirvientes: utiliza 
las Flechas de Fuego para quemar 
las cortinas y que asi pueda entrar la 
luz necesaria que nos ayudará a 
acabar con ellos después de 
asestarles un buen golpe. Vigorse es 
nuestro siguiente objetivo: te atacará 
con su veneno y te lanzará su cabeza 
para morderte. Para dar cuenta de ál 
utiliza la misma técnica que has 


empleado con los sirvientes 'ISí Si 
te salen bien las cosns. no tardarás 
en obtener la melodia Elegía al 
Vacío. 


ñí 


Objetos: Recha oe Luz. 
Máscaras: Máscara del Gigante, 
Restos de TWinmold. 


Antes de llegar al templo, tendremos 
que entfsrternos a la Torre de Piedra. 


w 
















que está situada al este del valle, 
subiendo por las rampas ~ Aquí, 
k) único que tienes que hacer es 
activar tos interruptores a base de 
clor^es (exceptuando el de ünk Deku) 
para que las plataformas flotantes te 
ayuden a subir y asi de paso 
aprovechas para practicar un poco 
con el gancho. Si no consigues 
localizar un plato donde usarlo, 
súbete encima de la plataforma 
que tengas más cerca y seguro que 
k) verás todo con una mefor 
perspectiva. 

Dentro del templo, adéntrate por la 
puerta izquierda, acaba con los 
perros bomba, y sitúa un clon en 
cada interruptor. Te quedará un 
interruptor revienta la pared con 
grietas, rompe la caja grande, coge la 
caja pequeAa y déjala encima del 
interruptor que queda. Sal ai patio y 
pon una bomba en el cuadro oscuro 
que hay en el suelo. Baia. Refleja la 
luz contra el bloque aizui y coge el 
mapa -atravesando (a lava con 
Darmani-; ahora golpea a las 
estatuas -hasta acabar con eHas- 
para que aparezca el cofre con la 
Llave Pequeña. Sube y abre la 
puerta. Adopta la personalidad de 
Mikau y nada hacia la entrada donde 
se encuerttra Dixihand; deja que te 
coja para que te alcance a la 
plataforma donde está la siguiente 
Llave Pequeña. Ahora sL baja de 


nuevo al agua, y adéntrate por la 
entrada protegida por la mano hasta 
la siguiente habitación: sitúate en el 
foco de luz y refléjala hacia el espejo 
durante unos 10 segundos 
cuando éste comience a proyectar la 
luz, corre hacia él para reflejarla hacia 
el bloque azul que lleva hacia la 
Brújula. Regresa donde el foco de luz 
inicial y abre la puerta: elimina 
primero a los fantasmas, rompe la 
columna para dejar pasar la luz y 
refleja sus rayos contra el espejo de 
la izquierda para salir. En la 
habitación de la lava, lo único que 
debes hacer es utilizar la Flor Deku y 
los propulsores para llegar al otro 
lado donde te estará esperando el 
Fantasma de Garó Si quieres 
vencerle, haz que vaya hacia ti para 
que ejecute su golpe Con la 
Capucha de Conejo puesta, atácale 
cuando pare. Acto seguido, y 
después de conseguir la Flecha de 
Luz, llegarás a una habitacK^ donde 
te estará esperando un enemigo 
una máscara que le protege contra 
todo, mer>o8 contra las bombas 
(acaba con él centrándolo primero). 
Después llegarás a un puente dor>da 
te espera Eyegde céntralo y 
sitúate cerca de él paia quMe 
intente agredir, En^ eee preciso 
instante, salta hada ^rás y dispárala 
una flecha af ojo «que en ese pcfclao 
instante será da color aBwSo-. 


Li 






Sal del templo (para llegar 
rápidamente a la entrada, toca la 
Canción de Vuelo), sitúate en la 
primera F>latafomna flotante y dispara 
una Flecha de Luz contra el 
interruptor con forma de gema roja 
Volteado el templo, adéntrate en 
él y toma la entrada derecha donde 
te estará esperando otro bloque azul. 
Hazlo desaparecer con una Flecha de 
Luz. Ponte la Máscara Deku. salta 
donde está Híploop y adéntrate 


en el pasadizo para activar el 
interruptor que hace aparecer un 
cofre con una llave. Utiliza los 
Fxopulsores para alcanzar la puerta 
situada arriba del todo (donde están 
colgarKio las bombas explosivas); 
ábrela, dispara una Flecha de Luz 
contra la gema roja, atraviesa la lava 
siendo un goron y vuelve a activar el 
interruptor. Ahora hay que resolver un 
puzzle que conelste en colocar el 
bloque en el Interruptor: nada 
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GUÍAS 


r 


entrar, activa e> interruptor y empuja 
et bloque hacia el centro Dale la 
vuelta al templo y empuja e) bloque 
hacia el frente. Activa de nuevo la 
gema y empuja el bloque hacia el 
interruptor. Úsalo como plataforma 
para llegar a la puerta que esconde 
de nuevo a Wizrobe. Da buena 
cuenta de él y usa el gancho en el 
cofre para llegar hasta la puerta. En 
la siguiente sala, utiliza ía flor para 
llegar al lado contrario; usa la flor que 
hay pa*^ adentrarte en el hueco de la 
derecha; ponte íe Careta de Piedra y 
localiza el interruptor azul en el que 
debes situar un clon para que 
d^aparezca el aro de fuego que 
protege al cofre Coge la Uave 
Pequeña y sai de aquí. Abre la puerta 
y usa el gancho contra las bombas 
colgantes para que puedas llegar a la 
plataforma usando ia Fkx Deku Una 
vez en la plaiaforma. alcanza el lado 
contrario, abre la puerta, esquiva a 
los fantasmas y prepárate para luchar 
contra Gómez : elimina a sus 
murciélagos con una RecM de Lu^ 
Acto seguido, «irércate a él para qoi^ 
Intente atacarte y aprovecha el 
rttomenlo para atacar. Una U^na 
alternativa consiste en tiraria 
bombas, y si te ves muy apurado, 
haz ataques giratorios con tu espada 
para librarte de los murciélagos que 
te atacan y gyitsgulf vida. 

Abre el cofre pera obtener la Gran 
Uave y regresa a la entrada de ia sala 
d(^)de tuviste que reventar tos 
bombas colgantes estrelladas 
¿Vas la puerta situada a la derecha? 
Adéntrate en eáa, salta hacia donde 
está el robot con la Capucha de 
Conejo, e irmedtelamente ponte la 
Careta de Piedra: active el interruptor 
para que aparezca el cofre y usa el 
gancho para alcanzar la 
plataforma superior do la sala 
principal. En caso de ceer. podrás 
alcanzarlo de nuevo en la sala 
pnncipa). Ahora toca lucbar de nuevo 
con Eyegole y esquivar su potente 
rayo con nuestro escudo. Basta 
utilizar la misma técnica que con el 
anterior para conseguir la Máscara 
ctol Gigante. 

En la habitación previa a 
TWinmoId, activa los írtterruptores. 
acércate al cofre con el gancho, usa 
el plato para subir , esquiva los 
pinchos y prepárate para luchar 
contra TWinmoId: ponte la Mé^ara 
del Oigante para estar an Igualdad de 
condiciones -esto consume 
poder mágico- y atácale an la 
cabeza o dispárale flechas si no 
quieres utilfzar la Mascara del 
Gigante Sí optas por la primera 
opción, te resultará un poco pesado. 
Mas que nada porque tendrás que 
romper los muros para conseguir 
pociones verdes y hacerte pequeño 
para cogerlas Acaba con él y sus 
restos serán tuyos 


Localiza esta puerta al Este 
del valle y entrega las hadas para 
conseguir al arma mas nrHXtífera: la 
Espada de la Gran Hada (tiene el 
■ligero" inconveniente de que no te 
podras defender mientras la lleves 
puesta). 


Objetos: botella. 

Dudante ia noche del día final, ve 
al cementerio y ordena a los Starchild 
que te abran la tumba (con el Ca^o 
del Capitán). Baja, quítate la máscara 
y habla con el entei rador; ayúdale a 
encontrar ia tierra que esconde a los 
tres espíritus guiánrioi© con la luz de 
Taya: el pnmero esta en la parte baja 


y los otros dos en los pilares. Para 
que Dampe suba, dirígele hacia los 
recuadros de madera (0)o, se 
hundirán). Cuando salgas del cuadro, 
la plataforma llevará a Dampe cerca 
de dorxJe tier^e que cavar. Mientras, 
corre para subir la escalera o los 
bloques antes de que llegue y así 
puedas guiarle. Aparecerá Big Boe: 
céntrale y atácale con tus flechas 
cuando no gire. La botella será tuya. 


Máscaras: Máscara de la Fiera 
Deidad. 

En la noche del dia final, sube a (a 
Torre del Reloj y toce la metodla 


Oda al Orden. Tras el corto, dingete 
al árbol y entrega las máscaras a los 
niños que te las pidan (deja para el 
final el que tiene la de Majora); ahora 
tendrás que localizarlos: 


Acaba con los enemigos y asegúrate 
de coger las flechas y las Bombachu. 
Si no, no podrás continuar. Después 
de acabar con Knuckle de Hierro, 
localiza la grieta que hay en ia pared 
y usa un Bombachu contra ella. 
Innnediatamente. saca el arco y 
dispárale una flecha cuarKk) esté 
cerca de la gneta. Activa el 
interruptor y en la siguiente 
habitación repite la operación para 
localizar al chico. 



1. Con el templo del derecho, 
activa el interruptor que hay en uno 
de los OJOS nada más entrar 

2. Dispara una Flecha de Luz 
contra los 6 soles situados en ia 
habitación donde Link Goron tuvo 
que romper la columna que 
impedía pasar la luz. 

3. Sin salir de aqui, hay un bloque 
azul a tu derecha que esconde un 
hada 

4. En la sala del mapa, sitúate entre 
las dos primeras esculturas y usa 

el gancho para subir a la 
plataforma con el cofre 

5. Vuelva a dejar que el Dixíhand 
te agarre para subir donde 
encontramos una Llave Pequeña 
Activa el interruptor con una 
bomba y regresa por donde has 
venido para hacer desaparecer el 
bloque azul, eliminar al Beamos y 

abrir el cofre. 


6. Usa la Flor Deku de la sala del 
no de lava para alcanzar el cofre 
situado a la izquierda. 

7. Baja al no de lava, machaca el 
interruptor y rueda hacia el otro 
interruptor para activarlo 

8. Abre el cofre que aparece 
cuando acabes con el primer 
Eyegole 

9. Acaba con el Hiploop de la 
siguiente sala, baja por la derecha 
y activa el interruptor con una 
bomba Ahora aparecerá un cofre 
en la parte inferior 

10. Acaba con las bombas 
explosivas que hay bajo el agua y 
activa el interruptor Vuelca el 
templo y regresa a esta misma 
sala donde ahora encontrarás 
propulsores para Link Deku. Sitúa 
un clon en el interruptor azul y 
sube a por el cofre que estaba 
protegido por un aro de fuego 


11. En esta sala, derrite el 
interruptor y activa el ojo. 

12. Sin salir de aquí, dispara una 
Flecha de Luz contra el sol, vuelve 
a poner el templo como estaba y 
regresa bajo el agua para abrir el 
cofre 

13. Con el templo invertido, 
dispara una Flecha de Luz contra el 
Sol Pon el templo del derecho y 
abre el cofre. 

14. Después de acabar con 
Wizrobe, el cofre que te ayuda a 
subir esconde un hada. 

15. Activa el interruptor que hacia 
aparecer el cofre que nos ayudo a 
llegar a la plataforma donde estaba 
el segundo Eyegole. Pon el templo 
del derecho y mira debajo de la 
plataforma donde conseguimos la 
primera hada. 
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La salida está situada a la izquierda; 
por lo tanto, usa las Flores Deku para 
llegar. Podrás txjcear en la Flor Deku 
dorada si usas la Flor Deku que hay 
en la plataforma fija de la izquierda. 


Nada a través de los túneles 
izquierdo, izquierdo, derecho y 
derecho. 


Ponte la Máscara Goron y rueda c 
toda velocidad hacia los cofres 
dorados. Cuando estés en si aire, 
suelta el analógico y mantén 
presionado A para que Ünk Goron 
siga rodarxJo mientras retx)ta 
cofre en cofre hasta llegar s los 
jarrones verdes. Ahora, en la 
plataforma pxincipal. rueda hacia la 
derecha 

De vuelta al árbol, habla con el 
niño que queda para obtener la 
Máscara Fiera Deidad y luchar 
contra Majora. Se nos ocurre que 
pxxjrías atacarla sin pmr h^ta que 
se dé la vuelta. Luego, contra ios 
retos de los jefes de los temp>los. 
utiliza tu espada o. si tierres. m^or 
las flechas. 

La Encarnación de Majora será 
p>an comido si la golpeas en las 
p>iernas y aprovechas pwa rematarla 
cuando caiga ai suelo. 

El Mago Majora es el último 
jefe de todo el juego. Evita sus 
tentáculos rodando Niaa él pHva 
atacarle, o bien, cuarxk) veas que te 
ataca, céntrale y dtspjárale flechas. 
También pxiedes utilizar la artillena 
p>esada para que se dé px>r vencido. 
Luego se sacará de la manga una 
peorua asesina: p>asa de ÍIUl si te 
has provisto de hadas. No p>asará 
nada si te mata: sigue atacando, será 
tuyo y. te harás p>ara siemp>re con la 
Máscara Fiera Deidad. 
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El CONSULTORIO DE ZELDA NAJORffS HUN 


1 


Ya vamos por la tercera entrega 
y parece que el cartero la ha 
tomado con nosotros desde que 
tiene que hacer horas extras 
para hacernos llegar las cartas. 
Bueno, pues aquí tienes nuestra 
dirección para que te explayes a 
gusto: “Consultorio Zelda”, 
Hobby Press S.A., Nintendo 
Acción, C/Pedro Teixeira, 8, 2® 
planta. 28020 Madrid. 



CUESTIONARIO KEATON 
He completado el juego, pero si 
hay algo que se me resiste es el 
cuestionario de Keaton para 
conseguir el corazón. ¿Podríais 
decirme las respuestas? Gracias. 

Manuel Herrejo (Madrid) 


Posada Puchero 
•¿Qué se le da mal a Anju, la 
posadera? Cocinar 
•¿Cuál es el nombre del padre de 
Anju? Tortus 

•¿Quién es el líder de la pandilla 
de los Bomber? Jim 
•¿Cuántos buzones hay en 
Ciudad Reloj? Cinco 
•¿Cuál es el nombre de la 
cantante de Los Indigo-Go’s? 
Lulu 

•¿Cuántos componentes tiene el 
grupo Los Indigo-Go’s? Cinco 
•¿De qué raza es Mikau? Zora 
•¿De qué raza es Darmani? 

Goron 

•¿Que instrumento toca SkulI 
Kid? La flauta 



De nada, para eso estamos 

•¿A qué hora se acuesta Román!, 
la chica del rancho? Ocho 
•¿A qué hora se levanta Remaní, 
la chica del rancho? Seis 
•¿Cuántos globos usa Remaní en 
sus prácticas? Uno 
•¿Qué arma usa Romani en sus 
prácticas? Arco 

•¿Qué nombre te pone Romani? 

Saltamontes. 

•¿Cuál es el nombre de la 
canción que Romani te enseña? 
Canción Epona. 

•¿Cuántas vacas hay en Rancho 
Romani? Tres 

•¿Cuantos pollos hay en el 
granero del Rancho Romani? 
Uno 

•¿Dónde intenta Cremia entregar 
la leche? Bar Lácteo 
•¿Cuántos años tiene Tingle, el 
vendedor de mapas? 35 
•¿Cuáles son las palabras 
mágicas que Tingle ha creado? 
Kooloo-Limpah! 

•¿Es Tingle, el creador de 
mapas, zurdo o disestro? 

Diestro 

•¿De qué color es la vestimenta 
que lleva Tingle? Roja 
• ¿Qué nombre recibe el festival 
de Ciudad Reloj? Naval Tiempo 
•¿Cómo se llama el alcalde de 
Ciudad Reloj? Dotour 
•¿Cuál es el nombre de la 
posada de Ciudad Reloj? 


FIERA DEIDAD 

¿Dónde puedo usar la Mascara 
de la Fiera Deidad?, ¿sirve para 
obtener o conseguir algo en el 
juego? 

Bárbara Guzman (Castellón) 

Podras usarla para enfrentarte a los 
enemigos finales de los templos, 
aunque te recomentamos utilizar el 
"método tradicional” que hemos 
comentado en la guía, si quieres 
tener más posiblidades Respecto a 
la otra cuestión, no sirve para nada 
más, únicamente para completar tu 
colección de máscaras 


l>J 
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EL FINAL DEL JUEGQ 
¿Tiene el juego distintos finales? 
Si es así, ¿podíais decirme cómo 
se consiguen? 

Jaime Iglesias (Córdoba) 

Hay dos finales. Conseguir uno 
u otro depende de completar la 
Historia de Anju y Kafei; pero solo 
difieren en algunas escenas 


tí 
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AHORRAR TIEMPO 

Me las veo negras cada vez que 
tengo que completar un templo o 
hacer algo, pese a tener la 
Canción del Tiempo Invertida. 
¿Qué puedo hacer para ahorrar 
tiempo? 


Andrés Pascual (La Rioja) 

Además de llevar siempre puesta la 
Capucha de Conejo, puedes optar 
por utilizar a Epona en los 
trayectos largos y desplazarte con 
el ataque giratorio de Link Deku 
Tampoco olvides rodar con 
Darmani cuando te veas muy 
apurado 

NECESITADQ DE QBJETQS 
¿Dónde puedo encontrar Judías 
Mágicas que no sea dentro de 
los jardines del Palacio Deku? ¿Y 
algún lugar para los Palos Deku? 

Juan Perez (Madrid) 

Hay un Deku que las vende a la 
izquierda de la entrada al centro de 
información turística por 10 Rupias 
Los Palos Deku lo encontrarás de 
camino al Pueblo Goron, en la 
plataforma situada entre los 
puentes de madera, y por cierto 
contiene un bloque de hielo 
bloqueando una gruta. 
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5.1 BASE AREA: ESPIONAJE 


Objetivo: completar el juego en Agente Perfecto 


►► Pistas y 
consejos para 
superar 8 
nuevas 
misiones. 


» ¿Quieres la 
lista completa 
de armas que 
podrás 
encontrar en 
cada nivel? 


SEGUNDA PARTE 


Nueva avalancha de conocimientos sobre Perfect Dark. Este mes analizamos 
8 nuevas feses, por supuesto en nivel Agente Perfecto. Y añadimos un poco 
de picante con las asignaciones especiales. Ya no basta aplicarse el gatillo y 
tener una gran habilidad para superar Perfect Dark. Además necesitáis saber 
cómo, porqué y dónde, y eso está sólo en nuestra guía. 


» Asignaciones 
especiales que 
no tienen 
secretos para 
nosotros. 

Eh, cuidado, 
ni se te ocurra 
darte la vuelta. 


A l empezar, retrocede y saca la 
DmgSpy. Hazla avanzar y 
lanza un dardo al primer 
guardia. A continuación dirígela ai 
que está junto a la alarma. Inmoviliza 
a éste y a dos guardia más antes de 
conducirla al túnel. 

Usa la DrugSpy en el túnel 
*, y paraliza a otro guardia. 
y Ahora sal de tu punto de 
/ entrada, camina por el 

túnel, dispara con la 
^ , Ballesta a la azafata y al 
M último guardia. Recoge la 

M . DrugSpy, el disfraz, las 

yfhA Minas de Proximidad y 
todas las armas que veas. 
Después ve a la entrada 
de la base, ponte el 
disfraz y DESÁRMATE. 
Entra en la base y sube 
^2/ en el ascensor. En la sala con 
los dos civiles coge la maleta. 
Q golpéalos y baja por el 
U ascensor. Abre la puerta 

r custodiada por dos guardias 
[1] y entra. En pantalla aparece 
"OBJETIVO 1: COMPLETADO". 
Avanza, párate junto al primer 
guardia y golpéale por la espalda 
para conseguir más munición. Lanza 
una mina de proximidad sobre el 
cartellto metálico [2], baja por las 
escaleras y golpea al siguiente 
guardia. Saca la DrugSpy, llévala 
hasta el guardia que hay justo antes 
de llegar a la sala que monitoriza la 
seguridad y lánzale una dardo. 
Continúa, haz que la DrugSpy suba 
las escaleras, lanza un dardo al 
individuo del Vengador K7 y otro al 
que manipula el ordenador. Después 
saca la maleta y lánzala sobre la 
plataforma [3). Enseguida verás la 


frase en pantalla "OBJETIVO 2: 
COMPLETADO". 

Corre hacia la sala del ordenador 
(tienes 30 segundos), golpea al tipo 
que grita y no olvides coger el 
Dragón del guardia que paralizaste 
con la DrugSpy. Cuando llegues, 
pulsa en el ordenador [4] y en 
pantalla aparecerá "OBJETIVO 3: 
COMPLETADO". 


Recoge el Vengador K7 y cambia 
al Dragón. Baja las escaleras y en 
el montento que los guardias de 
dataDyne te vean, sube rápidamente 
y tira el Dragón en modo 
AUTODESTRUCCIÓN al pie de las 
escaleras. Sitúate con el Vengador 
K7 detrás del último pilar de la sala, 
apunta a la entrada y elimina a la 
primera oleada de guardias. 


OBJETIVOS REQUERIDOS 

1 . Obtener el disfraz y entrar en la base (en todos los niveles). 

2. Facturar el equipo (en Agente Especial y Perfecto). 

3. Burlar el sistema monitor de seguridad (en todos los niveles). 

4. Obtener planes de vuelo de la caja fuerte (en Agente Perfodo). 

6. Abordar el Air Forcé One (en todos los niveles). 

ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 

• Ballesta, DrugSpy, Escáner de Horizonte, Dragón, Disfraz (uniforme de 
azafata), Mina de Proximidad, Maleta. Vengador K7 y DY357 Magnum (dobU^ 

CHEATS O TRUCOS DISPONIBLES AL REALIZAR ESTA FASF 

• En cualquier nivel: Sólo Jefes de Equipo (Truco de Diversión). 

• Agente Especial en 3:11: Munición (limitada sin Recargas (Truco de Armas). 

CONSEJOS 

• Usa todos los dardos de la DrugSpy y recuerda que pasa (nadvertida para el 
sistema de seguridad de la base aérea. 

• Es importante usar la Mina de Proximidad y recoger todas las armas que 
puedas antes de facturar el equipo ya que LAS BALAS NO SE FACTURAN. 







Baja y ve al recinto de las 
escaleras mecánicas. Antes de 
atravesarlo busca un Dragón en el 
suelo y recógelo. Asómate y 
retrocede en cuanto los guardias del 
pasillo de enfrente te vean. Elimínalos 
disparando o tirando el Dragón. 

En este momento la mina del 
cartelito permitirá avanzar con 
segundad hasta la puerta de madera 
y entrar en la siguiente sala Busca 
algún Dragón en el suelo y elimina a 
los guardias que haya por allí. 

Avanza por e) siguiente pasillo en el 
que verás la puerta de un ascensor, 
ve hasta la segunda puerta de la 
izquierda y justo al entrar lanza un 
Dragón hacia los guardias. La 



explosión los eliminará y podrás 
entrar en la habitación. 

En la puerta de la izquierda hay 
una mina remota que ha podido 
estallar con la explosión del Dragón. 
Si no lo ha hecho, dispara sobre ella 



y se romperán los cristales. Entra por 
el hueco, ve a la esquina derecha y 
pulsa los interruptores que abren la 
caja fuerte. Recoge el maletín [5] y 
en pantalla aparece "OBJETIVO 4: 
COMPLETADO". 



Vuelve al pasillo y sube en el 
ascensor. No salgas en la primera 
parada, sino en la siguiente. Avanza 
hasta el vehículo de embarque del Air 
Forcé One y en pantalla aparecerá 
"OBJETIVO 5: COMPLETADO. 


7 INSTITUTO CARRINGTON: DEFENSA 


D esármate y corre por la rampa 
hacia el HANGAR. Atraviesa el 
HANGAR por las pasarelas de 
arriba y abre la primera puerta. Abajo 
hay un interruptor para activar una 
defensa automática. Salta. SI 
aparece un guardia de dataDyne por 
la puerta abalánzate sobre él, quítale 
el arma y activa la defensa. Los 
guardias del IC lo eliminarán. 

Da media vuelta, regresa a la 
pasarela, salta y entra en el pasillo 
que protegen otros guardias del IC 
para activar la segunda defensa. Aquí 
pueden aparecer uno o dos guardias 
a los que con algo de decisión 
podrás quitar el arma. Los guardias 
del IC te cubren y puedes 
aprovecharte de ello. 

Da media vuelta y atraviesa el 
HANGAR a toda velocidad. Sal por la 
puerta por la que entraste, saca un 
arma, baja la rampa, atraviesa los 
dos-heiipübrtos y la bodega de carga. 
Entrá ao ol pasillo que hay de frente, 
y a la ízq^ulerda activa la tercera 
defensa En pantalla aparece 
-OBJETIVO 1: COMPLETADO". 

Va al lugar donde están los 
despachos del Instituto Carríngton 
y sube en el primer ascensor. Al salir 
gira a la de«cha y dirígete a la puerta 
del Laboratorio de Información. 
Colócate frente a ella, usa un 
Reforzador, abre y elimina a los dos 
guardias deflfeitaDyne que hay 
dentrp. Recoge el Devastador que 
tira al suelo uno de los rehénes. 


A continuación vuelve al pasillo y 
avanza hasta la puerta del 
Laboratorio de Dispositivos. Pégate 
a ella y antes de abrirla apunta a la 
derecha con el AR34. Ábrela, elimina 
al guardia de la derecha y luego al de 
la izquierda antes de que termine de 
cargar su arma. Esto se puede hacer 
sin Reforzador y usando el AR34. 

Ahora ve al despacho de 
Carrington. cambia al Devastador y 
desde la entrada lanza una mina al 
compartimento de seguridad f7]. 
Cuando la mina estalle, en pantalla 
aparecerá “OBJETIVO 4: 
COMPLETADO”. 

Dirígete aJ punto que ves en la 
imagen [8] y asómate igual que 
hacemos nosotros en ella. Desde 
esta posición espera a los guardias 
de dataDyne y a los Mr Blonde. 

A medida que lleguen puedes 
dispararles con el AR34 y el 
Devastador sin que ellos acierten a 
darte aunque disparen desde abajo. 

A veces, si los Mr. Blonde no 
aparecen tendrás que bajar y 



r. 


asomarte por la terraza que da al 
helipuerto. En cuanto te vean, vuelve 
a la posición de la imagen y haz lo 
que te hemos explicado. 

Cuando no queden Mr. Blonde, 
baja corriendo hasta el helipuerto en 
el que está la nave Skedar (por el 
camino pueden aparecer guardias). 
Cuando llegues, saca el Conector de 
Datos y úsalo cerca de la nave [9]. 
Tras varios segundos en pantalla 
aparece "OBJETIVO 5: 
COMPLETADO". 

Corre hasta la Sala de 
Hologramas, abre la puerta y no 
entres (debes hacerlo o no se 
completa el OBJETIVO 2). 
Inmediatamente ve a toda velocidad 
hasta el Campo de Tiro, entra y usa 


el último Reforzador. Elimina a los 
guardias y espera a que aparezca en 
pantalla -OBJETIVO 2: 
COMPLETADO". Esto ocurrirá 
aunque veas tumbados a los 
rehénes. ya que uno de ellos está 
inconsciente f10]. 

Pulsa en el ordenador, y los 
cristales que hay protegiendo el arma 
se romperán. Coge el RC-P120 y en 
pantalla aparece "OBJETIVO 3: 
COMPLETADO". 

Usa el RC-P120 en OCULTACIÓN 
y corre hacia el hangar del principio. 
Al llegar, deberás correr por el hangar 
defendiéndote de los guardias que 
pueda haber. Cuando Carrington deje 
de hablar, todo habrá terminado y la 
fase estará superada. 


DATOS DE LA MISIÓN 

OBJETIVOS REQUERIDOS 

1 . Reactivar defensas automáticas (en Agente Especial y Perfecto). 

2. Liberar a los rehénes (en todos los niveles). 

3. Recuperar el arma experimental (en todos los niveles). 

4. Destruir información sensible (en Agente Perfecto). 

5. Desactivar bomba (en todos los niveles). 

ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 

• AR34, Láser, Reforzador, Conector de Datos, Vengador K7, Mauler, 
Devastador, Falcon 2, RC-P120. 

CHEATS O TRUCOS DISPONIBLES AL REALIZAR ESTA FASE 

• En cualquier nivel: Escudo de Enemigos (Truco de Jugabllidad). 

• Agente en 1 :45 : Súper Escudo (Truco de Jugabilidad). 

CONSEJOS 

• Cumple los objetivos en el orden que se explica en el recorrido. 



► Dtscubrtrás #1 truco conseguir todas tes armas mn modo SOLO 


EN LAS PAGINAS SIGUIENTES 
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9 RUINAS SKEDAR: TEMPLO 


GUÍAS 


S aca el Calisto NTQ, actívalo en 
cartuchos atto-ímpacto y 
activa también el Rastreador- 
R para conocer la posición de los 
pitares a los que debes lanzar los 
amplificadores. 

Avanza y. al oír la desactivación de 
un dispositivo de ocultación, 
retrocede y espera al Skedar para 
eliminarlo. Continua hasta los dos 
Skedars siguientes y haz lo propio; 
eliminarlos. Dirígete ai pilar de este 
recinto y lánzale un amplificador si 
hay que marcarlo, o destruyelo con 
una Mina lapa. Sigue avanzando, 
gira a la derecha y continúa por el 
único camino posible. Aparecerán 
dos Skedar más, uno justamente a tu 
espalda. 

Continua por el camino hasta 
llegar a la bifurcación y retrocede 
disparando a los dos Skedar que te 
persiguen. Ahora avanza hasta la 
bifurcación, gira a la derecha y ve 
hasta el siguiente pilar. Observa el 
Rastreador-R y lánzale un 
amplificador o una mina. 

Da media vuelta y continúa hasta 
el camino de la derecha. Avanza por 
él. elimina al Skedar y párate al llegar 
a la primera esquina. Elimina a los 
Skedar de la Segadora, avanza hasta 
el pilar que tienes al lado y lánzale un 
amplificador o destruyelo según 
corresponda. Atraviesa la zona que 
protegían los Skedars. gira a la 
derecha y haz lo mismo con el pilar 
que hay encima de las escaleras. 

Ve al siguiente recinto [12J y 
desde la entrada lánzale al pilar un 
amplificador o una mina. En pantalla 
aparece (si no apareció ya) la 
esperada frase “OBJETIVO 1: 
COMPLETADO". 

Ahora avanza hasta el cañón, mira 
en el borde y en el suelo verás la 
doble Phoenix. Usándola en el modo 


de cartuchos explosivos para 
destruir el saliente de piedra y elimina 
a los Skedar. Salta al camino de la 
izquierda, y a continuación avanza y 
cruza al que hay enfrente. Sube por 
las escaleras de mano hasta llegar 
arriba (ya hemos salido del cañón), 
avanza y salta al llegar al final. 

Elimina al Skedar que aparece. 

Colócate el Escáner-IR y usa la 
doblo Phoenix para abrir un agujero 
en el muro de la Izquierda en la zona 
que veas ur>a especie de mancha 
roja brillante. Entra por el agujero y 
avanza eliminando a los Skedar 
pequeños. Abre la puerta que hay en 
el pasillo y empuja la pirámide 
cortada del suelo hacia el hueco de 
al lado. En pantalla aparece 
-OBJETIVO 2: COMPLETADO”. 

Sigue avanzando hasta llegar 
a una sala con una pasarela 
transparente. Desde aquí lanza una 
mina al pie de cada Skedar de abajo. 
Salta, recoge los Slayer y elimina al 
Skedar que hay delarrte de una 
puerta, encima del altar de 
sacrificios. Acércate al altar, saca un 
arma que no necesites y al lado del 
altar pulsa el botón B. El arma será 
depositada en el altar [13] y en 
pantalla aparecerá "El Generador 
ha sido reactivado". Vuelve a la 
pasarela transparente, abre la puerta 
que guardaba el Skedar y entra. En 
pantalla aparece "OBJETIVO 3: 
COMPLETADO". 

Avanza hasta llegar a una sala 
sin luz. Entra y elimina a todos los 
Skedar de las cámaras de animación 
suspendida [14], En pantalla 
aparecerá “OBJETIVO 4: 
COMPLETADO". 

Dirígete a la sala del Rey Skedar, 
entra y colócate en el centro. 
Dispárale sin parar cartuchos 
explosivos y cuando su escudo se 


ponga de color verde, se agachará 
debajo de la estatua para recargarlo. 
En ese momento cuatro de las cinco 
puntas pierden su escudo de 
protección y podrás disparar con 
habilidad para romperlas. Cuando 



OBJETIVOS REQUERIDOS 

1 . Posícionar blancos en el templo (en 
todos ios niveles). 

2. Activar el puente (en todos ios 
niveles). 

3. Acceder al interior Sacro (en 
Agente Especial y Perfecto). 

4. Destruir ejército secreto Skedar 
(en Agente Perfecto). 

5. Eliminar al líder Skedar (en todos 
los niveles). 

ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 

• Falcon 2 (mirilla), Calisto NTG. 
Devastador, Escáner IR, Rastreador- 
R, Amplificador, Segadora, Phoenix 
(doble), Slayer, Maúlen 

CHEATS O TRUCOS DISPONIBLES 

AL REALIZAR ESTA FASE 

• En cualquier nivel: Rastreador 
/Localización de armas (Truco de 
Armas). 

• Agente Perfecto en 5:31 : Todas las 
Armas en Soto (Truco de Armas). 

CONSEJOS 

• Consigue la doble Phoenix y úsala 


rompas las puntas inferiores, la 
superior perderá su escudo y caerá 
sobre el Rey Skedar [15]. 

En pantalla aparece "OBJETIVO: 
COMPLETADO” y nosotros lo 
celebraremos dando saltos. 


LA MISIÓN 

en 8U función secundaria de 
CARTUCHOS EXPLOSIVOS. 

• Para intentar el cheat en Agente 
Perfecto es importante usar un 
atajo que ahorra tiempo. Este atajo 
consiste en seguir andando por el 
camino que ves en la imagen [11] 
pegado a la pared de tu derecha. 
Aunque el camino se acabe serás 
transportado a la salida del pasillo 
que da ai puente que hay que 
activar. Usar este truco implica 
reservar una granada del 
Devastador. 
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Tal y como hicimos en la entrega anterior, os ofrecemos 
cinco fases mas, tan detalladas como las que habéis leído 
aunque, bueno, algo menos pormenorizadas. 


5.2. AIR FORCE ONE: ANTITERRORISMO 


.£ 

DATOS DE LA MISIÓN 

OBJETIVOS RE0UERIQ2S One por el vehículo de embarque. 

1 . Localizar y recuperar e< equipo ¡|61 apareces frente a una puerta en la 

(en Agente Especial y Perfecto). zona de pasajeros, y si lo haces por 

2. Localizar al Presidenta (en todos una escalera del avión (zona de 

los niveles). rejillas láser) apareces en la bodega 

3. Llevar a) Presidente a la cápsula (en de carga. Esta última opción es útil 

todos los niveles). para obtener el cheat o truco en 

4. Asegurar la trayectoria del Air Forcé Agente Secreto. 

One 1 - i (en Agente Perfecto). • Si después de cumplir el OBJETIVO 

5. Separar el OVNI del Air Forcé One 2, haces el 5 y luego el 4, el 

(en todos los niveles). recorrido es más corto y sencillo. 


5.3 LUGAR DEL IMPACTO: CONFRONTACION 


DATOS DE LA MISIÓN 


OBJETIVOS REQUERIDOS 

1 . Recuperar el escáner médico del 
Presidente [1 8] (en Agente Especial 
y Perfecto). 

2. Activar la señal de socorro (en 
todos los niveles). 

3. Apagar la señal de bloqueo 
enemigo [1 9] (en Agente Perfecto). 

4. Qiminar al clon del Presidente (en 
todos los niveles). 

5. Localizar y rescatar ai Presidente 
(en todos los niveles). 

ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 

• Falcon 2 (mirilla), Mina Remota, 
Visión Nocturna, Escáner Horizonte, 
Vengador K7, Rifle Francotirador, 
Mina de Proximidad (te la da Elvis) y 
Escáner Presidencial. 


esta manera puedes acabar con 
ellos a distancia usando el Rifle de 
Francotirador. Esto es muy útil si 
estás en inferioridad numérica y son 
las primeras veces que Intentas esta 
fase de la misión. 



ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 

• Ctdón (doble). Llave nfagnética (de . 
la bahía de carga). Arma PC. Mina J 
Tiempo. Reforzador, Maleta. Llave r 
magnética (armarlo derecho). Llave \ 
magnética (armario izquierdo) y 
Vfengador K7. 

CHEATS O TRUCOS DISPONIBLES 

AL REALIZAR ESTA FASE 

• En cualquier nivel; Arma PC (Truco 
de Armas paira Joanna en Solo). 

• Agente Perfecto en 3:55 : Munición 
lUmrtada • Arma PC Centinela (Truco 
de Anuas). 

CONSEJOS 

• Usa los dos reforzadores justo antes 
de enfrentarte con los Mr. Blonde. 

• Puedes empezar en dos puntos 
distintos det avión dependiendo de 
cómo se finalice la fase anterior 
(BASE AÉREA: ESPIONAJE) en 
cualquier nivel y con o sin utilización 

de trucos. Si abordas el Air Forcé 



CHEATS O TRUCOS DISPONIBLES 

AL REALIZAR ESTA FASE 

• En cualquier nivel: Oscuridad 
Perfecta (Truco de Jugabilídad). 

• Agente en 2:50: Magnum de Trent 
(Truco de Armas). 

CONSEJOS 

• Si realizas el OBJETIVO 4 en 
último lugar y eliminas al clon del 
Presidente a través del agujero que 
hay encima de su posición, te 
ahorras enfrentarte con los Mr. 
Blonde [20]. 

• AI empezar, la Aeremoto estará a tu 
ttpaída si has completado la fase 
anterior en cualquier nivel con o sin 
utUízación de trucos, y has pulsado 
el botón de la bodega de carga del 
Air Forcé One en la que estaba la 
Aeromoto. 

• La Aeromoto permite huir a toda 
velocidad en tos casos de apuro y 
así poder esperar a nuestros 

enemigos en campo abierto. De 




DATOS DE LA MISIÓN 


vHJ£T* '"“v REQUERIDOS 

1 . Desactivar fuente primarla de energía 
(en todos los niveles). 

2. Asegurar laboratorios y datos [21] (en 
Agente Perfecto). 

3. Desactivar GPS y piloto automático 
(en todos los niveles). 

4 . Activar el ascensor de la piscina [22] 
(en Agente Especial y Perfecto). 

5. Encontrar y escapar con Elvis (en 
todos losfítveles). 

ARMAS, Y pgJETOS DISPONIBLES 

• Falcon 2 (sflenc.) (doble). Arma PC, 
Bomba>N. Escáner Rayos-X, CMP 
150. Disco de datos 1 , Disco de datos 
2. Disco da datos 3, DY357 Magnum. 
Phoenix (la de EMs). 

CHEATS O TRUCOS DISPONIBLES AL 

REALIZAR ESTA FASE 

• En cualquier nivel: Cohetes Enemigos 
(Truco de Jugabilidad). 


• Agente Especial en 7:07: Munición 
Ilimitada (Truco de Armas). 

CONSEJOS 

• No es necesario recorrer ia planta 
amarilla para completar la misión. 

Para evitario, observa la sala en ia 
que cumples el OBJETIVO 4, sube por 
la rampa de la derecha y at final ponte 


el Escáner de Rayos-X. Verás un 
interruptor cuadrado [23], pulsa B y 
en pantalla aparece "Puerta del 
ascensor abierta". Cuando encuentres 
a Elvis olvídate de él, corre hacia la 
piscina por este atajo y espera a que 
salga -OBJETIVO 5: COMPLETADO”. 
Ahorra el tiempo imprescindible para 
intentar el cheat en Agente Especial. 


• Aunque es preferible evitar que la 
alarma sea activada, si ocurre puedes 
pegarte a una puerta y eliminar a los 
guardias que vengan a través del 
cristal usando la Falcon 2 . Lo de 
pegarse a una puerta para evitar que 
se abra es un pequeño truco de este 
juego. 
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GUIAS 



A. 






6.2 MAR PROFUNDO: ANULAR AMENAZA 


I 


DATOS DE LA NISWN 


OBJfETIVOS REQUERIDOS 

1 . Reactivar los teleportaJes (en todos 
los niveles). 

2. Desactivar la mega-arma Cetan (24) 
(en todos los niveles pero con 
variaciones). 

3. Asegurar la sala de control [25] 

(en Agente Especial y Perfecto). 

4. Restaurar la personalidad del Dr. 
Caroll [26] (en Agente Perfecto). 

5. Escapar de la nave Cetan (en 
todos los niveles). 


ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 
• Falcon 2 (mirina). Escopeta, 
Escáner IR. Disco de seguridad. 
CMP 150. Mina da Proximjdad. 
FarSigW XR-20, Ntengador K7. 
Phoenix (la de Elvis). 


CHEATS O TRUCOS DISPONIBLES 
AL REALIZAR ESTA FASE 

• En cualquier nivel: Escudo de 
Joanna (Truco de Jugabilidad). 

• Agente Perfecto en 7:27: Farsíght 
(Truco de Armas para Joanna en 
Solo). 


CONSEJOS 

• Maneja el FarSight XR-20 en sus 
dos modos o fur>dones. En su 
(unción principal EFECTO 
CARRETE es similar a un Rifle de 
Francotirador pero con una mira 
de Rayos-X y un disparo que 
atraviesa paredes. En su función 
secundaria de LOCALIZAR 
OBJETIVOS 63 un arma que 
permite seguir objetivos vivos y 
también atraviesa paredes. 

• Al prirtcipio hay que atravesar dos 
zonas en las que hay guardias 
con dispositivos de ocultación. 

Es posible y relativamente fácil 
atravesar la primera moviéndose 
rápido sin recibir ningún disparo 
(combinando el joystick y los 


botones C). Hasta que Elvis te dó el 
FarSight confía en él y observa 
como es capaz de eliminar a un 
montón de guardias sin tu ayuda. 
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8. NAVE DE ATAQUE: ASALTO 


DATOS DE LA MISIÓN 


OBJETIVOS REQUERIDOS 

1 . Desactivar sistemas de escudo (en 
todos los niveles). 

2. Abrir puerta del hangar [27] (en 
Agente Perfecto). 

3. Acceder a los sistemas de 
navegación (en todos los niveles). 

4. Sabotear los motores [28] (en 
Agente Especial y Perfecto). 

6. Ganar el control del puente (en 
todos los niveles). 

ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 

• Cuchillo Combate, Mauler (doble), 
AR34, Collar (el de Cassandra), 
Calisto NTG (el de algún soldado 
Maian). Phoenix (la de Elvis), 

Slayer. 

CHEATS O TRUCOS DISPONIBLES 

AL REALIZAR ESTA FASE 

• En cualquier nivel: Phoenix (Truco 
de Armas para Joanna en Solo). 

• Agente Especial en 5:17: 

Alienígena (TVuco de 
Compañeros). 

CONSEJOS 

• No salgas de la habitación del 
comienzo hasta que oigas el grito 
de Cassandra completamente. En 
ese momento abre la puerta y 
avanza hasta el Skedar que está 
de espaldas. Cuando llegues a su 
espalda [29] dale una cuchillada 
en esa especie de coleta y caerá 
muerto. 

• Puedes mejorar tu puntería 
ayudándote del sistema de Auto- 
Apuntar, colocando a Joanna 
agachada (no del todo) para 
Igualar su estatura a la de los 
Skedars. 

• El AR34 con su zoom y su función 
secundaria de USAR MIRILLA 
facilita mucho la misión si te 
agachas y te asomas poco a 


poco en varios puntos de la fase. 
Agacharse y asomarse es básico en 
esta misión. 




%'m 


ASIGNACIONES ESPECIALES 


Al. VENGANZA DE MR. BLÓNDE 


OBJETIVOS REQUERIDOS 

1 . Colocar explosivos en ascensor del 
lab. (en Agente Especial y Perfecto). 

2. Biminar al capitán de dataOyne (en 
Agente Perfecto). 

3. Buscar/girfar a Cassandra al 
helipuerto (en todos los niveles). 


ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 
• Mauler, Bomba Skedar, BombSpy, 
Dispositivo de Ocultación, CMP 160 
(doble), Falcon 2 (doble), DY357 
Magnum, Escopeta, Bomba-N. 


DISPONIBILIDAD DE ESTE NIVEL 
• Debes superar el juego al completo en 
el nivel de Agente o superior. 


CONSEJOS 

• Administra el tiempo que tienes de 
ocultación. 


A2. SOS MAIAN 


OBJETIVOS REQUERIDOS 

1 . Sabotear experimento médico 
enemigo (en Agente Especial y 
Perfecto). 

2. Destruir platillo Maian capturado (en 
Agente Perfecto). 

3. Activar señal de socorro (en todos los 
niveles). 


ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 
• Psicosis, Tranciuilizador, Falcon 2, 
Dragón, OY 357-LX (doble). 


DISPONIBILIDAD DE ESTE NIVEL 
• Debes superar el juego (incluyendo 
VENGANZA DE MR. BLONDq en el 
nivel de Agente Especial o Perfecto. 


CONSEJOS 

• Cuando abras la puerta y veas al 
guardia que hay de espaldas al fondo 
el OVNI, saca la DY 357-LX y desde la 
puerta dispara y destruye la nave. 


A3. ¡GUERRA! 


OBJETIVOS REQUERIDOS 

1 . Eliminar al Rey Skedar (en todos los 
niveles). 

2. Eliminar al Rey Skedar 2 (en Agente 
Especial y Perfecto). 

3. Eliminar al Rey Skedar 3 (en Agente 
Perfecto). 


ARMAS Y OBJETOS DISPONIBLES 
• Phoenix, Mauler, Calisto NTG, 
Segadora, Slayer. 


DISPONIBILIDAD DE ESTE NIVEL 
• Debes superar el juego al completo 
(incluyendo las misiones anteriores) en 
el nivel de Agente Perfecto. 


CONSEJOS 

• La misión se facilita muchísimo si 
cumples primero el OBJETIVO 3, 
luego el OBJETIVO 2 y finalmente el 
OBJETIVO 1 . De hecho puede que sea 
la única forma de hacerla 


A4. EL DUELO 



OBJETIVOS REOUERIDOS^ 

1 . Derrotar al guardián de dataOyne (en 

todos los niveles). . 

2. Derrotar a Jonathen Dark (en Agente 

Especial y Perfecto). ' ' 

3. Derrotar a Trent Eaéton (en Agento 

Perfecto). ^ ^ 


ARMAS Y OBJETO^ DISPONIBU5S 
• Falcon 2 (mirilla). DY357 Mfli^um. 
DY357-LX. 


DISPONIBILIDAD DF ÉSfE NIVEL 
• Completa el juego en Agente Perfecto 
y consigue medala de bronce en 
todas las armas que puedee usar en el 
Campo de Tiro (normefemente te faltará 
el bronce con la DY357-DQ. 


d 




CONSEJOS 
• Nir>guno. 
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THE LEGEND OF ZELDA 2 
MAJORA'S MASK 


ACORUÑA 

A Coruña C/ Donantes de Sangre. 1 €981 143 111 
Santiago de C. Cl Rodríguez Carracido, 13 €981 599 288 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C. Gran Vía. Local B-12. Av. Gran Vía sin f 965 246 951 

• a Padre Mariana. 24 €965 143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fusler-Júpiter €966 813 100 
Elche Cl Cristóbal Sanz. 29 €965 467 959 
ALMERÍA 

Almena Av de La Estación. 14 €950 260 643 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av I. Gabriel Roca, 54 €971 405 573 
Ibiza Cl Vía Púnica, 5 €971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av Diagonal. 280 €934 860 064 

• C.C. La Maquinista. Cl Ciudad Asunción, sin €933 608 174 
•C/Pau Claris. 97 €934 126310 
•C/Sanls,17€932 966 923 

Badalona 

•C/Soledal.12€934 644 697 

• C.C. Monligalá. Cl Olof Palme, sin €934 656 876 

Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal. 2 €937 192 097 
HanresaC/ Alcalde Armengou, 18 €938 721 094 
Mataré 

• Cl San Crisloíor. 13 €937 960 716 

• C.C. Mataró Park. C/ Eslrasburg, 5 €937 586 781 
BURGOS 

Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av Castilla y León €947 222 71 7 
CACERES 

Cáceres Av Virgen de Guadalupe, 18 €927 626 365 
CADIZ 

Jerez Cl Marimanta, 10 €956 337 962 
CASTELLÓN 

Castellón Av Rey Don Jaime, 43 €964 340 053 
CORDOBA 

Córdoba C/ Mana Cristina, 3 €957 498 360 
GIRONA 

Girona Cl Emili GrahiL 65 €972 224 729 
Figueres Cl Moreda, 10 €972 675 256 
GRANADA 

Granada Cl Recogidas, 39 €958 266 954 
Motril Cl Nueva, 44. Edif. Radiovisión €958 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 €943 445 660 
Irún Cl Luis Mariano, 7 €943 635 293 
HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosto, 4 €959 253 630 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 €953 258 210 
URIOJA 

Logroño Av. Doctor Mágica. 6 €941 207 833 
LAS PALMAS DE G. CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1.5.2. =€928 418 218 
•PdeChil.309€928265040 

Arrecife Cl Coronel I. Valls de la Torre, 3 €928 817 701 
LEON 

León Av. República Argentina, 25 €987 219 084 
Ponferrada Cl Dr. Remming, 13 €987 429 430 
MADRID 
Madrid 

•C/ Preciados. 34 €917 011 480 

• p5 Santa Maria de la Cabeza, 1 €915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-038. €913 782 222 

• C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n €917 758 882 
Alcalá de Henares Cl Mayor, 58 €918 802 692 
Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 €916 520 387 
Getafe Cl Madrid. 27 Posterior €916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 €916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 €916 171 115 
Pozuelo Ctra. Humera, 87 Portal 11, Local 5 €917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor. Local 53 €916 562 411 
MALAGA 

Málaga C/Almansa, 14 €952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 €952 463 800 
MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n. €968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona Cl Pintor Asarla, 7 €-948 271 806 
PONTEVEDRA 

VÍgoC/Elduayen.8€986432 682 
SALAMANCA 

Salamanca C/ Toro. 84 €923 261 681 
STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife Cl Ramón y Caial, 62 €922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara, Local 21. Cl Real, s/n €921 463 462 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n €954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n €954 915 604 
TARRAGONA 

Tarragona Av Catalunya. 8 €977 252 945 
TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa. Local 20 - Cl Viena, 2 €925 285 035 
VALENCIA 
Valencia 

• Cl Pintor Benedito, 5 €963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A > C/ El Saler, 16 €963 339 619 
VALUDOUD 

Valladoiid C.C. Avenida - P« Zorrilla, 54*56 €983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Amquibar, 4 €944 103 473 
ZARAGOZA 
Zaragoza 

• Cl Antonio Sangenís, 6 € 976 536 1 56 / 

• C/ Cádiz,14 € 976 218 271 
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Anna Bertó 

García 

(Valencia) 

Sí, bueno, ya hemos 
visto esta pose de ünk 
en otras ocasiones, 
pero no, no está 
calcado, ¿verdad, 
Ana?... El caso es que 
el dibujo da un buen 
rollete impresionante, 
con su claridad en el 
trazo, sus sombras, 
sus espadas, gorros, 
escudos y ünks de 
colores... En fin, tía, 
que nos rendimos. 
Ahora estás al mando. 


Alba Vizcaya Sánchez 
(Cádiz) 

Alba nos presenta su visión de un 
ejemplar de Zora muy majo y sanóte. A 
todo esto, ¿alguien se ha preguntado 
i de dónde procede el término azorado? 
' ¿Existirán en realidad los Zoras y ya el 
castellano antiguo recogía con acierto el 
adjetivo? Etimología barata, ya, ya... 





Pau Ferrando Vidal 
(Tarragona) 

¿Quién dice que las pinturas Pepino no 
sirven para nada? Pau ha cogido cuatro 
colores y mirad lo que ha hecho. ¡Guay! 


CONCURSO 

ESPECIAL 

N°100 



Miguel Zubiri 

Lambiance 

(Pamplona) 

Sí, sí, es un cómic. Miguel 
se ha dicho a sí mismo 
algo así como "pues ya 
que estoy dibujando, me 
monto un algo, ¿no?”. Y 
el tío se ha montado dos 
algos y medio, por lo 
menos. Una de las 
historias tiene un final 
muy feliz de tipo Disney 
Mickey Mouse, para las 
tiernas conciencias, y la 
otra tira más por el lado 
de los acabados que 
rondan a las mozas. 


LAS FOTOS 


Daniel e Iván, Iván y Daniel. Las leyendas hablan de sus hazañas como si hablasen 
de madalenas hechas por monjas de clausura. Es decir, que sus hazañas son muy 
ricas, y en ellas hicieron ambos buen papel. Ambos caballeros, vestidos con sus 
mejores atuendos, posaron así en las dependencias del Castillo de Papaymamá, 
cuyos cimientos ya sirvieron para defender Reinosa y sus alrededores en el año... 
en el año de señor de... en el año de un señor. Bueno, ya sabemos que los 
chavales lo único que han hecho es disfrazarse de Link y mandarnos la foto, pero 
había que darle emoción al asunto, ¿no? ¡Andá, si ahí hay otro! Pues nada, nada... 
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Daniel Gracia (Zaragoza) 

Los jardines del palacio de Danielink 
sirven de escenario ai gallardo porte del 
que posa, el citado Danielink. Con 
afamado escudo, el que sirvióle en la... 



1. Podrán participar en el concui 
todos los lectores de la revista qu( 
envíen el cupón de participación junto 
a los tres sellos que aparecerán en las 
revistas correspondientes a los me- 
ses de MARZO. ABRIL Y MAYO DE 
2001 a la siguiente dirección: HOBBY 
PRESS, Revista Nintendo Acción. 
Apartado de correos 400, 28100 
Alcobendas, Madrid. Indicando en 
una esquina del sobre "CONCURSO 
ESPECIAL N°100". 


2. Entre todas las cartas recibidas que 
tengan el cupón junto a los tres sellos, 
se seleccionarán CINCUENTA que ga- 
narán un lote de cinco juegos forma- 
dos por los títulos: Pokémon Pinball, 
Pokémon Trading Card, WarioLandiS, 
Donkey Kong Country y Mario Tennis, 
todos ellos para Game Boy Color. 
Otras CINCUENTA cartas serán pre- 
miadas con un lote de cinco juegos 
formados por Banjo-Tooie, Mario Ten- 
nis, Pokémon Puzzle League, F-1 
WGP y Perfect Dark, todos ellos para 
N64. El premio no será, en ningún 
caso, canjeable por dinero. 

3. Sólo podrán participar en el 
concurso los lectores que envíen su 
cupón junto con los tres sellos como 
fecha límite 29 de Mayo de 2001 . 

4. La elección de los ganadores se 
realizará el 30 de Mayo de 2001 y los 
nombres se publicarán en el número 
de Julio de 2001 de la revista Ninten- 
do Acción. 


5. El hecho de tomar parte en este 
sorteo implica la aceptación total de 
sus bases. 

Cualquier supuesto que se produje- 
se no especificado en estas bases, 
será resuelto inapelablemente por 
Hebby Pr^ss. 
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LA ZONA ZERO 
SE RENUEVA 

El Consultorio de 
Jimmy 

Y ya tenemos la sección aquí al lado, 
pero como Jimmy nunca tiene nada que 
hacer, pues echa en falta seiscientas 
o setecientas mil carlitas más que 
responder. También podéis enviarle 
e-mails a la sección consultorio de la 
revista, o preguntarle directamente, si lo 
encontráis por la calle. 

Envía tus Récords 

Saca una foto de una pantalla de tu 
juego favorito (N64 o GBC) con tus 
mejores puntuaciones, y envíanosla a la 
revista. La publicaremos y serás la 
envidia de todos. Hasta que todos se 
decidan a enviar su propio récord. Ya 
sabéis dónde estamos. 



Elena Ramírez Vera 
(Palma de Mallorca) 



A VECES LLE6AN 


Sabemos que no sois quienes decís al 
final de la carta. Sabemos que os llamáis 
Sheil Aldariz Ferreiro y Lucía Blanco 
Busto (eso habría que verlo) de Lugo. 
También sabemos que hay gente para 
todo, que de todo hay en la viña del 
señor, que sobre gustos tal... Pero, ¡tías! 
¡Qué flipe de carta os habéis marcado! 
Para salvaros de la peligrosísima 
salpicadura del Magikarp, que podáis 
volver a poneros las gafas, y para que no 
os pese mucho el armario del señor 
director del manicomio, os publicamos. 
Pero eso del reloj... Mejor un Controller 
Pak, y así os acordáis de ésta. 
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Sólo tenéis qüe enviarnos un dibujoi 
carta divertida o una foto en la que poséis 
vuestros artilugios Nintendo, para que 
optéis a ganar uno de estos Controller Pak (de los 
buenos) para N64. Porque entre las colaboraciones que 
publiquemos cada mes, diez se llevarán a su consola este 
prodigio tecnológico y memorístico. Lo dicho, a participar tocan. 
Nintendo Acción. C/Pedro Teixeira, 8 2® 28020 Madrid. 


EL (ONSULIORIO 
DE JIMMY 

“Y las respuestas serán preguntadas, y... y los 
preguntones se volverán... respondones... ¿no?” 
San Jimmy, cap.3, vers.1416 


^ A. OSORIOBOTE 

(vía e-mail) 

Hola a quien lo lea, me llamo 
Jaime y quisiera saber si 
Nintendo tiene previsto el 
lanzamiento de nuevos 
Pokémon para Game Boy 
Advance y Gamecube. 

Yo creo que sí puesto que he 
encontrado fotos como éstas, 
pero me gustaría una 
confirmación. 

Gracias y hasta otra. 

R Pues sí, Jaime. Claro que 
habrá “Pokélos” para las nuevas 
consolas. Creo que todo Zeus 
ha visto el vídeo de Pokémon 
para NGC, en el que el gato 
avaro, Maomao, Meowth, José 
Luis o como prefieras llamarlo, 
sale guitarreando a lo AC/DC. 
Para GBA no he visto nada. Un 
momento, que me limpie las 
gafinas... Pero sí, vamos, para el 
2002 tendremos “Pokélos” en 
GBA, y además el cartucho será 
compatible con la versión Game 
cube. Lo único, que no hay 
imágenes todavía. 

^ SIMPÁTICO ANÓNIMO 
DE SEVILLA 

(por teléfono, y nerviosillo) 

En ISS 2000 para N64, cuando 
llevo editados unos doce 
equipos, sale un mensaje 
diciendo que no se pueden 
grabar más datos. El controller 
es nuevo y tiene todo el 
espacio para ISS. ¿Es culpa de 
mi cartucho?, ¿del controller?, 
¿o acaso es un fallo no 
subsanado por Konami que 
aparece en todas las unidades 
del juego? Que alguien me diga 
algo porque nadie se hace 
cargo del problema: ni la 
tienda, ni Nintendo, ni Konami. 

■ Muy mal. Resulta que sí, 
que después de editar 1 6 
equipos completos, con sus 
correspondientes suplentes, 
gerentes, porteros, y señoras de 
la limpieza... jNO DEJA SEGUIR 
EDITANDO NADA! jAORGH! Y 
aunque sólo sea cambiando la 


primera letra del nombre de 396 
jugadores, no deja más. No hay 
nada roto, ni fallos en el 
cartucho. Si acaso, el fallo está 
en la capacidad del Controller 
Pak. Vamos, que no todo el 
mundo puede llamarse Juan 
Gerundio Agamenón III de 
Borbón, no puedes tener a todo 
el mundo con nombres reales. 

► SERGIO RODRÍGUEZ 

(¡la primera carta!, ¡y de 

Asturias, que está bien lejos!) 
Jimmy, necesito tus consejos. 
Haz uso de tu gran memoria y 
sácame de estos apuros: 

1. jjOh, sabio Jimmy!! 
Olvidando que son de 
diferentes géneros, ¿qué juego 
me recomiendas: Banjo-Tooie, 
Indiana Jones o Aydin 
Chronicles? 

2. ¿Cuándo crees que 
tendremos entre nuestras 
manos una magnífica Game 
Cube? ¿Este año tal vez? 

3. Sabiendo que esta revista 
es oficial de Nintendo, ¿crees 
que cuando salga la NGC 
regalaréis demos jugadles 
como hacen vuestras revistas 
hermanas oficiales? 

Bueno, Jimmy, te agradecería 
que me respondieras la primera 
pregunta seriamente, estoy en 
crisis económica y debo 
escoger un juego que sea la 
caña. Gracias. Ya te envío el 
jamón por correo urgente, ¿eh? 

R jOh, un hueso! ¿Qué me ha 
llegado por correo? Pues 
gracias por guardármelo, en el 
fondo sois muy buenos los 
chicos de NA. Esto... A ver, 
Sergio, con un orden: 

3. Es posible. ¿A cuál te 
gustaría jugar a ti?, ¿a Jimmy s 
Mansión? 

2. Cuando soltemos los 
jamones ajenos, allá por el año 
que viene, pero sin fecha exacta. 
Y ahora espera, que me pongo 
el traje y un mostacho... 

1 . El pollo y el oso llevan las 
de ganar, pues Indiana se ha 
perdido y Aydin... ya veremos. 
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NINTENDO 64 



ARféüojnfS: 

•BOJ^ S.IIÜLR.W! 

- Activar trucos: Pausa 
el juego durante una 
partida y selecciona la 
opción “Cheats”. Allí 
“Enter Cheat” y después 
introduce GOLDENPIE. 

- Invencibilidad: 

GODLY. 

- Todas las armas: 
LOADED. 

- Munición ilimitada: 
SORTEO. 

- Seleccionar nivel: 
SKIPPY. 

- Invisibilidad: 
HIDEANDSEEK. 

- Velocidad rápida: 
SONIC. 

- Soldado femenino en 
modo multi-jugador: 
GODDESS. 

- Modo carboncillo: 
SKETCHY. 



ARMYIIEN: 

HEROES 

- Arsenal al completo: 
NSRLS como password. 

- Munición al completo: 
MMLVSRM. 

- Jugar como el 
General Plastro: 
PLSTRLVSVG. 

- Miniaturas: 

TNSLDRS. 

- Jugar como Vikki: 
GRNGRLRX. 

- Modo mini; 


DRVLLVSMM. 


- Nivel final: 


DNSTHMN. 


- Victoria inmediata: 

RDHNTRK. 


BLUES BROTHERS 



Vidas ilimitadas 


en nivel Chicago: 

Abre la tapa de 


alcantarilla con una raya 

gris. Coge las dos vidas. 

sal de allí y repítelo hasta 

que te hartes. 


CYkRTKER 


Selecciona cualquier 

personaje y cambia su 

nombre por uno de los 

siguientes para desblo- 

quear los ocultos: 

Pers. Oculto 

Nombre 

Alien 

Ufo 

Festus 

Golddgr 

Ciclista 

... Del vis 

Kimmi 

. Rapper 

Cindy 

... Instyle 

Littie Mark 


en los 80 

... Marko 

Littie Mark 


en 70 

Brat 

Tiger 

. Tigerrrr 

Billy de negro 

Cybertw 

Billy de blanco... 

Willi 

Tiger en los 80 ... 

Prodigy 

Tiger en los 70... 

.. Liltiger 

Inga vestida 


de flores 

.... Retro 

Robert 

Ice 

Traci de leopardo 

...Safari 

Escenario 


Volcano 

Sthelens 

DONKEY KOMG 64 

- Cámara: Usa a Tiny pa- 

ra entrar en el edificio con 

forma de hada. 



Coge la cámara para em- 
pezar a fotografiar 
las hadas Banana 
escondidas por el juego y 
desbloquear las opciones 
del “Mystery Menú”. 

- Teatro DK: Con dos ha- 
das desbloquearás 


esta opción que permite 
ver todas las secuencias. 

- Fases de bonus DK: 
Con 6 hadas y localiza- 
dos Rambi y Enguarde, 
desbloquearás sus fases 
de bonus. 

- Jefes finales: Con 1 0 


hadas desbloquearás 
esta opción para luchar 
con los jefes finales que 
hayas derrotado. 

- Krusha en multijuga- 
dor: Bastan 15 hadas. 

- Modo Cheat: Con 20 
hadas obtendrás el 
“cheat” para tener ítems 
ilimitados. 

- Niveles de bonus: 

Coge 40 huellas y 
llévalas a Snide. Abrirás 8 
niveles de bonus. 

- Los colores de 
Kasplut: Mira el pelo 
de Kasplut cuando lo 
encuentres. Te dirá el 
color de la huella que 
esconde. Si su pelo es 
blanco, no tendrá nada. 

- Minijuego original DK: 
Completa los 4 niveles 
del mini-juego y luego 
complétalo una vez más 
para obtener la moneda 
Nintendo. Captura 6 ha- 
das para desbloquearlo. 

- Minijuego del Jetpac: 
Coge al menos 50 
medallas banana y visita 
a Cranky para jugar al jet- 
pac. Consigue 5.000 pun- 
tos para obtener la mone- 
da Rareware. 

Por fin encuentra 6 hadas 
para desbloquearlo. 

DESTRUCnON 
DERBY 84 

- Coches ocultos: Gana 
el campeonato “World” 
con varios coches. 

- Cohete urbano: Gana 
“Novice” con un oro y 
cualquier coche. 

- Taxi: Gana “Amateur” 
con un oro usando el 
Cohete Urbano. 

- Camión: Gana el “Pro” 
con un oro y el Taxi. 


- Ambulancia: Gana el 
campeonato “Legend” 
con un oro y el camión. 

- Buggy: En “Destruction 
Junction” haz el mejor 
tiempo en “Time trial” con 
el cohete urbano. 



- Rag Top: En “Alpine 
Ridge” haz el mejor 
tiempo en “Time Trial” 
con Buggy. 

- Blue Demon: En 
“Seascape Sprint” haz el 
mejor tiempo en “Time 
Trial” con el Rag Top. 

- Hatchback: En “Termi- 
nal Impact” haz el mejor 
tiempo en “Time Trial” 
con Rag Top. 

- Low Rider: En “Metro 
Challenge” con Rag Top. 

- Woody Wagón: En “Ba- 
you Run”, con Rag Top. 

- Hot Rod: En “Sunset 
Canyon” con Rag Top. 

- Coche de policía: En 
“Midnight Rumble” con 
Hot Rod. 

EARTHWORM JIM 30 

Jim diminuto: Mantén 
pulsado 0 mientras 
pulsas © © □ en la pan- 
talla de título. Jim se con- 
vertirá en un gusano muy 
pequeño. 

HfTERNATIOliAL 
SUPERSTAR SOCCER 
2000 

Jugadores cabezones: 
Pulsa ©(2) ©(2) © © © 



Mete estos códigos en el castillo de 
arena del Treasure Trove Cove. 
Escribe primero CHEAT. 

- A DESERT DCCR CPENS WIDE 
ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE. 

- CUT CF THE SEA IT RISES TC 
REVEAL MCRE SECRET PRIZES. 

- NCW YCU CAN SEE A NICE ICE 
KEY WHICH YCU CAN HAVE FCR 
FREE. 

- AMIDST THE HAUNTED GLCCM 
A SECRET IN THE BATHRCCM. 

- DCNT YCU GC AND TELL HER 
ABCUTTHE SECRET IN HER 
CELLAR. 

- THIS SECRET YCULL BE 
GRABBIN IN THE CAPTAINS 
CABIN. 

- NCW BANJC WILL BE ABLE TC 
SEE IT IN THE NABNUTS TABLE. 

Items: 

- YCU WCNT BE SAD NCW YCU 
CAN USE THE FLY PAD. 

- YCULL BE GLAD TC SEE THE 
SHCCK JUMP PAD. 

- AN ENERGY BAR TC GET YCU 
FAR 

- GIVE THE BEAR LCTS CF AIR. 

- DCNT BE A DUMBC GC SEE 
MUMBC. 

- A GCLDEN GLCW TC PRCTECT 
BANJC. 

- NCW YCU CAN FLY HIGH IN THE 
SKY 

BANJC BEGS FCR PLENTY 





CF EGGS. 

- LCTS CF GCES WITH MANY 
BANJCS. 

Ayudas en el escenario principal: 

- THESE GC RIGHT CN THRCUGH 
NCTE DCCR TWC. 

- NCTE DCCR THREE GET IN FCR 
FREE. 

- TAKE A TCUR THRCUGH NCTE 
DCCR FCUR. 

- USE THIS CHEAT NCTE DCCR 
FIVE IS BEAT. 

- THIS TRICKS USED TC CPEN 
NCTE DCCR SIX. 

- THE SEVENTH NCTE DCCR IS 
NCW NC MCRE. 

- BCTH PIPES ARE THERE TC 
CLANKERS LAIR. 

- YCULL CEASE TC GRIPE WHEN 
UP GCES A PIPE. 

- CNCE IT SHCNE BUT THE LCNG 
TUNNEL GRILLE IS GCNE. 

- DCNT DESPAIR THE TREE JIGGY 
PCDIUM IS NCW THERE. 


- THE GRILLE GCES BCCM TC 
THE SHIP PICTURE RCCM. 

- SHES AN UGLY BAT SC LETS 
REMCVE HER GRILLE AND HAT. 

- ITS YCUR LUCKY DAY AS THE 
ICE BALL MELTS AWAY 

- WEBS STCP YCUR PLAY SC 
TAKE THEM AWAY. 

- GRUNTY WILL CRY NCW YCUVE 
SMASHED HER EYE. 

- UP YCU GC WITHCUT A HITCH 
UP TC THE WATER LEVEL 
SWITCH. 

- YCU WCNT HAVE TC WAIT NCW 
THERES NC CRYPT GATE. 

- THIS SHCULD GET RID CF THE 
CRYPT CCFFIN LID. 

- THEY CAUSE TRCUBLE BUT 
NCW THEYRE RUBBLE. 

Abrir niveles: 

- THIS CCMES IN HANDY TC 
CPEN SCME WHERE SANDY. 

- THERES NCWHERE DANKER 
THAN IN WITH CU\NKER. 

- THE JIGGYS NCW MADE 
WHCLE INTC THE MANSICN YCU 
CAN STRCLL. 

- GCBIS JIGGY IS NCW DCNE 
TREK CN IN AND GET SCME SUN. 

- THIS CNES GCCD AS YCU CAN 
ENTER THE WCCD. 

- THE JIGGYS DCNE SC CFF YCU 
GC INTC FREEZEEZY PEAK AND 
ITS SNCW. 

- NCW INTC THE SWAMP YCU 
CAN STCMP. 


y 
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o, luego mantén 0 y 
presiona Start en la 
pantalla de “Press Start”. 
Oh, qué lindas “verolas”. 

FCmr^ 

- Arcoíris “extra”: Coge 
1 00 cabezas de hormiga 
para desbloquearlo en el 
“cheat menú”. Resulta un 
pelín sangriento.... 

- Chavalines Jet Forcé: 
Bastan 200 cabezas para 
convertir a los protas en 
niñines. 

-Ants Into Pants: 300 
cabezas. 

NOCXOUT KIHSS 
ZOOO 

- Guantes gigantes: 
Pausa el juego durante 
una partida y pulsa © © 
©( 2 )©. 

- Luchadores cabezo- 
nes: Ahora prueba © © 
®( 2 )©. 

RACFRS 

- Salida rápida: 

Mantén el botón acelerar 
cuando aparezca el “1” 
de la cuenta atrás. 

- Modo trucos: 
Selecciona “Build” en el 
menú principal y luego 
“New Racer”. Ahora 
escribe uno de los 
siguientes nombres en la 
pantalla “Make License”. 
Después de seleccionar 
la última letra, pulsa 
abajo en lugar del botón 
para dejar el cursor una 
posición por debajo de la 
última letra. Después ve a 
“Build Car” y crea 
cualquier tipo de coche. 
Los trucos sólo son acce- 
sibles en “Test drive” 

- Coches de palo: 
NCHSSS. 

- Sin ruedas: 

NWHLS. 

- Sin piloto: 

NDRVR. 

- Modo turbo: 
FSTFRWRD. 

-La velocidad no baja si 
te sales de la pista: 
NSLWJ. 

-Coche cohete: 
FLYSKYHGH. 

-Circuito Rocket Racer 
Run invertido: 

LNFRRRM. 

-Sólo ítems de ataque: 
PGLLRD. 

-Sólo ítems mina: 
PGLLYLL. 

-Sólo ítems turbo: 
PGLLGRN. 

-Sólo ítems de agarre: 


RPCRNLY. 

-ítems siempre al 
máximo: MXPMX. 
-Desactivar todos los 
trucos: NMRCHTS. 

TFTf^Vb 

Estadísticas: Pulsa O 
O durante el juego. 



- Salida rápida: Pulsa O 
inmediatamente después 
de la tercera luz verde. 

- Monedas negativas: 
Gana oro o platino en 
Traffic Troubles invertido. 

- Velocímetro digital: 

Haz oro o platino en Mo- 
torway Mania invertido. 

- Corredores diminutos: 
Lo mismo pero en Free- 
way Phobia invertido. 

- Dewey: Gana el oro en 
todos los circuitos con di- 
ficultad amateur. 

- Louie: Gana el oro en 
todos los circuitos con di- 
ficultad intermedia. 

- Arcoiris Goo: Gana oro 
o platino en los 
primeros tres circuitos 
con dificultad amateur. 

- Botón Heckie: Gana 
oro o el platino en los pri- 
meros tres circuitos con 
dificultad intermedia. 

- Intentos ilimitados: 
Gana oro o platino en los 
primeros tres circuitos en 
tres niveles de dificultad. 

- Desactivar los turbos: 
Gana oro o platino en el 
cicuito Victory Vehicles 
invertido. 

trucji 

iUt>MESS6l 

- Low rider trucks: 

YRDR como password. 

- Misiles infinitos: 
Y_WNT_T. 

- Gut bomb: 

BRPS. 

- Modo turbo: 

CFFNYN. 

- Foto del equipo: 
JMPNG. 

- Jet-pack power: Man- 
tén diiil3 y pulsa © © 

Pulsa Start en la 
pantalla del título. 


Level: Password 
PRINCIPIANTE 

RuinsG: [Flecha 
arriba] [Estrella] NJ2L0 
Junk Yard: 
J[Estrella]XQYN4G 

quierda] 3W4TC [Estrella] 
[F. izquierda] F[F. arriba]. 
Qreenhill Pass : 5[Flecha 
arriba]627WFX9[Flecha 
izquierda]23G 
AztecVallev : YYC5D2 
L3F[Flecha derecha] 
89[Flecha abajo]8[Flecha 
derecha] B7 Intermediate 
Ruins : GBGJ5MTL 
Junk Yard : JNJMQL7S 
The Heiohts : MJMPT 
[Flecha derecha]XRN 

R0[Estrella]89R 
Greenhill Pass rSBSVP 
[Estrella]3XBC[Flecha 
arriba]4[Flecha abajo] 
Wasteland : VBVY2X60 
[Flecha abajo] FD7B2M 
Aztec Valley: YFY1 509 
3H[Flecha izquierda]G 
[Flecha arriba] [Flecha 
abajo]5675 
Aloine Challenge: 
1N1483C6KLJDH89[Fle- 
cha arriba]G4N 
EXPERT 

Greenhill Pass: SKST [Es- 
trella]SDW[Flecha arri- 
ba]C61R 

Wasteland: VOVWXV 

GTDF9463R 

Aztec Vallev: YGY209Y 

J2G[Flecha izquierda] 

C796462 

Aloine Challenge: 1012.3 
1 M5 JLF[FIecha arriba] 
C979S0D 

Death Trap: 404564P 
8M[Flecha derecha] 
[Flecha izquierda] 
DFC[Flecha arriba] 
CV32KC 

l*V^2OC0 

- Obtén Michael a 
Jordán como un agente 
libre: Juega contra 
Michael Jordán en “uno 
contra uno” y gánale para 
sumarlo a la lista de tus 
agentes libres. 


usrs 





' i ^ 


- "■ i 


Ahora podrás crear un 
jugador con un ranking 
total de 99, lo que desde 
luego no está nada mal. 



Para abrir el menú de 
trucos resalta Options 
en el menú principal. 
Después mantén 
pulsados ^ © © y 
pulsa 0. Para introducir 
las combinaciones tienes 
que tener resaltado el 
correspondiente truco. 

- Heavy Car: Presiona 
^+©, después 


C^+©, +©. y por 

último dn+©. 

- Super ruedas: Pulsa 0 

O (3}, © © O 

© ©. 

- Circuito invisible: 

© © +© © © 

+©. 

- Battie Paint Shop: 

Q O (3) © O (3) © O 

(3) © © © ©. 

- Acceder a todos los 


coches: © O (3) © O 
(3) © O (3) © O (3). 
Mantén pulsados 
y todos los 

botones C y presiona 0. 

- Niebla multicolor: 
Mantén pulsados ©+© 
y presiona Qfe. Después 
mantén pulsados ©+© 
y presiona Luego 
pulsa©©©©. J 


- Desbloquear Isiah 
Thomas: Consigue15 
robos de balón en el nivel 
“Superstar”. 

^SA JAIS 2!MH) 

- ¡¡A correr!!: Comienza 
un juego en “Exhibición”. 
Hazte con la bola y pulsa 

0^0. 

- Campos ocultos: 

Vence a los 29 equipos 
en Torneo y Jam para 
desbloquear las pistas 
Night y Beach. 

PtRFECT OAAX 

Para hacer esto vas a 
necesitar dos mandos y 
espacio libre en tu 
Controller Pak. La cosa 
está en pasar fácilmente 
el desafío que se te 
atragante en el Combat 
Simulator. Lo primero es 
ir a la pantalla de 
Configuración Avanzada y 
construirte un escenario 
facilillo con EasySims. 
Sálvalo y ve a la pantalla 
de Cargar Configuración, 
pero no cargues nada. En 
vez de eso, selecciona el 
escenario que te esté 
dando problemas con el 
mando dos y presiona 
Start hasta que aparezca 
"Preparado y esperando”. 
Ahora carga con el 
mando uno el escenario 
que creaste y ya está 
hecho “toriío”. Una 
movida importante es que 
el escenario que crees 
tiene que ser de la misma 
modalidad que el otro, ya 
sabes, King of the Hill,... 

POME HACER S4 

- Estela: Pulsa © duran- 
te una repetición. 

- Modo espejo: Empieza 
un juego sin cargar ni sal- 
var, y selecciona el modo 
Grand Prix. En cuanto 
empiece, date la vuelta y 
estámpate contra el mu- 
ro. Continúa acelerando 
hasta que lo atravieses. 

R0A0IIASKS4 

- Daño x2 ilimitado: 

(4) ^(4) en el menú. 

- Daño x4 ilimitado: Qü 
(2)^(2) (^©©0. 

- Ver la información de 
desarrollo: © (2) © (2) 

0 © © en el menú. 

- Todas las armas: © (4) 
O dll © 0 en el menú. 

- Scooters: © © © © 

B(2) © en el menú. 

- Motos super rápidas: 

O ® (2) 0^ Üj) © 0 en 
el menú. 

- Motos y circuitos: © 

© (2) © Oto ^3 © 0 en 
el menú principal. 

- Nivel muy difícil: © © 

© © 0^ © 0 en el 

modo thrash. 

- Ser poli: 0 © © © 0 

en el menú. 

- Corredora femenina: 

© O Q ^3 © en el 
menú principal. 

- Nivel 2: ^ © 0 ^ 

© © © en el menú. 

- Nivel 3: ^ ©(3) ^ 

© © 0 en el menú. 

- Nivel 4: ^ © © © 


©(2) 0 0^ en el menú. 

- Nivel 5: 0 © © © ©(2) 
0 en el menú. 

- Salida rápida: Mantén 
pulsado O al comienzo 
de la carrera. 

- Colores alternativos: 
Presiona □ o Q cuando 
selecciones moto. 

- Permanecer en el 
suelo: Presiona 
después de caer. 


ROdCET: ROear OM 

^iis 

- Todos los vehículos: 
Pausa durante el juego y 
presiona □ □ 0 gt) □ 

□ □ C □ (2). 

- Salud al máximo: Pau- 
sa y presiona 0 □ ^ □ 

Baaotf B. 

- Invencibilidad: Pausa y 
presiona B □ □ □ 

□ Ba(2)Q. 

- Vidas infinitas: Pausa y 
presiona tó(2) n(2) □ 

□ □ □ 0(2). 

- Fricción baja: Pausa y 
presiona □ ¿0(2) □ 0{2 
)□□□□. 

- Baja gravedad: Pausa 
y presiona 0 ^ 0 gO 

□ g0(2)a(2)tf . 

- Cohete pesado: Pausa y 
presiona □ C3(2)^a 
^B (2)Q. 

- Super velocidad: Pau- 
sa y presiona B □ □ □ 

□ □□□□ 

- Super salto: Pausa y 
presiona □ □ □ B D(3) 

QB. 

- Super agarre: Pausa y 
presiona □ □ □ B □ □ 
□(3)D. 

- Super doble salto: Pau- 
sa y presiona □(2)tf □ 

□ B □ B □ B- 

-S uper lanzamiento: 
Pausa y presiona □ ^3 

□ ^□(2)DQ0Q. 
-Super congelación: Por 
último, pausa y pulsa Q 

□ 

(2)n. 

- Super movimiento: 
Pausa y presiona □ □ 

□ □Ba(2)BQD. 

-Desactiva los trucos: 
Pausa y presiona □ B □ 

□ □ glO □ □(2)D. 


THt ÜEiT TFTRIS 

- Los bloques de la CPU 
caen más rápido: Intro- 
duce “AI2EZ4U?” como 
nombre en el modo 1 P. 
Luego resalta “OK” 

y presiona O 

- Borra las líneas totales 
y resetea las Maravillas: 
Introduce “01DERS” 
como nombre en el 
modo1 P. Luego resalta 
"OK" y presiona O- 
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- Borra líneas totales, 
resetea las Maravillas y 
elimina ios récords. 
Introduce “1N175R4M” 
como nombre en el mo- 
do IR Luego resalta “OK” 


y presiona O 

- Kaleidoscopio: Elige la 
canción “Haluci” en las 
opciones de audio. 
Introduce “HALUCI” 
como nombre en 
modolP. Luego resalta 
“OK” y presiona O- 

- Los bloques del juga- 
dor caen más rápido: 
Introduce como nombre 
en modolP “2FAST4U”. 
Luego resalta “OK” y 
presiona O- 

íüliCX 1: Of 

- lnvencibilidad:[Cuervo] 
[Salmón] [Águila] [Oso] 
[Lagarto] [Conejo]. 

- Todas las armas: 

[Búho] [Oso] [Búho] [In- 
secto] [Halcón] [Búho]. 

- Munición ilimitada: 
[Salmón] [Arce] [Toro] 
[Serpiente] [Águila] 
[Salmón]. 

- Todas las llaves: 
[Lagarto] [Libélula] [Toro] 
[Oso] [Lobo] [Águila]. 

- Nivel 1:[Rana] [Arce] 
[Caballo] [Libélula] [Lobo] 
[Conejo]. 



- Nivel 2: [Búho] [Búho] 
[Caballo] [Arce] [Arce] 
[Arce], 

- Nivel 3: [Búho] [Conejo] 
[Oso] [Insecto] [Rana] 
[Felino]. 

- Nivel 4: [Oso] [Caballo] 
[Cuervo] [Águila] [Caballo] 
[Coyote]. 

- Nivel 5: Introduce [Oso] 
[Libélula] [Caballo] [Oso] 
[Rana] [Arce]. 

- Sin cabeza: [Lagarto] 
[Arce] [Águila] [Búho] 
[Salmón] [Caballo]. 

- Y cabezones: [Felino] 
[Lobo] [Serpiente] [Cone- 
jo] [Lagarto] [Coyote]. 

- Gigantismo: [Lagarto] 
[Lagarto] [Libélula] [Caba- 
llo] [Lagarto] [Coyote]. 

- Delgadinos: [Caballo] 
[Águila] [Serpiente] [Feli- 
no] [Insecto] [Salmón]. 

- Modo enano: [Rana] 
[Rana] [Salmón] [Insecto] 
[Lobo] ¡Felino]. 

- Modo maniquí: [Ser- 
piente] [Toro] [Serpiente] 
[Rana] [Oso] [Arce]. 

- Modo boceto: [Jaguar] 
[Caballo] [Arce] [Fish] [Ja- 
guar] [Halcón]. 

- Sin Goureaud: [Lagar- 
to] [Salmón] [Insecto] 
[Salmón] [Lobo] [Libélula]. 

- Modo Catorrazo: 
[Libélula] [Toro] [Conejo] 
¡Salmón] [Águila] 

¡Cuervo]. 

- Menú nerviosillo: 
[Conejo] [Búho] [Caballo] 
¡Insecto] [Oso] [Oso]. 

- Créditos: [Arce] [Arce] 
[Arce] [Arce] [Arce] 

¡Arce]. 

- Pausa: [Conejo] [Búho] 
[Lagarto] [Arce] [Salmón] 
¡Conejo]. 
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GAME BOY COLOR 



Nivel .. Password 


1 Mortero, Tanque, 

Mortero, Jeep. 

2 Jeep, Jeep, 

Mortero, Avión. 

3 Tanque, Granada, 

Tanque, Mortero. 

4 Rifle, Mortero, 

Jeep, Avión. 

5 Mortero, Rifle, 

Avión, Jeep. 

6 Mortero, 

Granada, Rifle, 
Helicóptero. 

7 Avión, Granada, 

Rifle, Tanque. 

8 Granada, 

Mortero, 

Helicóptero, 

Mortero. 

9 Tanque, Mortero, 

Rifle, Tanque. 

10 Jeep, 

Helicóptero, 
Tanque, Mortero. 

1 1 Rifle, Mortero, 

Granada, Mortero. 



12 ... 

.... Jeep, 
Helicóptero, 
Granada, 
Helicóptero. 

13 ... 

.... Avión, Avión, 
Granada, 
Mortero. 

14 ... 

.... Avión, Rifle, 
Avión, 
Helicóptero. 

15 ... 

.... Rifle, Helicóptero, 
Helicóptero, 
Tanque. 

16 ... 

.... Helicóptero, 
Helicóptero, Rifle, 
Granada. 

17 ... 

.... Rifle, Tanque, 
Avión, Mortero. 

18 ... 

.... Rifle, Rifle, 
Granada, Jeep. 

19 ... 

.... Rifle, Jeep, 


Helicóptero, 

Granada. 

20 Helicóptero, 

Granada, Rifle, 
Jeep. 

21 Mortero, 

Granada, 

Helicóptero,Jeep. 

22 Rifle, Tanque, 

Helicóptero, Rifle. 

23 Avión, Jeep, 

Tanque, Mortero. 

24 Helicóptero, Rifle, 

Jeep, Mortero. 

25 Tanque, Granada, 

Avión, Granada. 

26 Avión, Tanque, 

Rifle, Mortero. 

27 Tanque, Tanque, 

Jeep, Tanque. 

28 Jeep, Tanque, 

Jeep, Mortero. 


ARMORINES: 

PROJECT S.W.A.R.M 

Todos los niveles y 
todas las armas: 
Introduce BBBBBBBB 
como password para 
acceder a todos los 
niveles y todas las armas. 

ASTÉRIX EN BUSCA 
DE IDEFIX 


Nivel Password 

2 CQPSJ 

3 MLSPS 

4 RSFMS 

5 TPPGN 


AUSTIN POWERS 
WELCOME TO MY 
UNDER6R0UND LAIR! 

Mensajes Ocultos: 
Accede al emulador 
EVIL-DOS en el juego. 
Introduce una de las 
siguientes órdenes y 
obtendrás mensajes 
ocultos y curiosidades. 
Estas son las claves: 



LASER 

BIGGLESWORTH 

MOJO 

SCOTT 

CLONE 

AUSTIN 

FELICITY 

FAT BASTARD 


BATMAN BEYOND: 
RETURN OF THE 
JOKER 


Nivel Password 

2 C76564J 

3 L88R8TC 

4 Y539WZG 

5 NTTJ9KY 


BLAOE 

- Ver la secuencia final: 
9?!1N?BKT?51G. 


t'iraprr 

,'^!3!VhcK w.;nP 0 .. . 



- Ver secuencia oculta: 
Espera a que finalicen los 
créditos para ver otra 
secuencia. 

BUFFY THE VAMP1RE 
SLAYER 


Nivel Password 

1 3NKFZ8 

2 9MD1WV 

3 XTN4F7 

4 5BVPL2 

5 9D6F0S 

6 TSCNB4 

7 CSJTQZ 

8 BNPXZ9 

Final GH9MR 


CHICKEN RUN 


Nivel .... Password 

2 Bronce, Cruz, 

Corona, Valor. 

3 Diamante, Valor, 

Honor, Bronce. 

4 Cruz, Valor, 

Bronce, Bronce. 

5 Honor, Corona, 

Diamante, 

Corona. 

6 Valor, Diamante, 

Cruz, Plata. 


DAVE MIRRA 
FREESTYLE BMX 

- Juego completado 
(desbloquea ciertos 
extras): Introduce el pass- 
word R6KZBS7L1CTQMH. 
-Desbloquear todos los 
niveis: Introduce como 
password esta retahila 
R6KZBS7L1CTQMH. 

DRIVER 

- Menú trucos: 

Muy fácil. Sólo tienes que 
resaltar la opción 
“poli secreto” en el 
menú principal, entonces 
pulsa 

♦ ♦ ♦ ♦ con los 
controles naturalmente. 
Aparecerá una nueva 
opción en la que podrás 
activar y desactivar 
variados trucos. 
-Passwords: 

Nivel Password 



Ei DORADO 


Passwords: 

NC8KJT 

N9FT6T 

NCSW4C 

NCZMQC 





BUST-AMOVE 

MllLENNIUM 

- Niveles Ocultos: 
Presiona B^--^B en el 
menú principal. Accedes 
a un montón de fases. 

CROC 

Empezar en el nivel que 
quieras: 

Nada más sencillo como 
introducir este password: 
PQHPBFDHJB. Y con 
éste: CPNGTQRNFL, lo 
desbloqueas todo. Verás 
qué garbeos se da Gex. 


MIAMI 

1 Vete al banco 

Careto, Careto, 
Careto, Careto. 

2 Esconde la 

prueba Huellas 
de neumático, 
Medalla, Cono, 
Sirena Roja. 

3 Persecución barco 

Semáforo, Llave, 
Llave, Sirena Azul. 

4 Carrera de 

destrucción 
Cono, Cono, 
Cono, Medalla. 



IIPtL 


: - U SCDRt: S l 7 t 


- Introduce B58LPTGBBBBV 
como password para conseguir 
todas las tablas, niveles y 
algunos objetivos completos 
con Tony Hawk. 

- Introduce BT07ZTPTTBBV 
y obtendrás tres escenarios, 
las tres tablas y $69,910 con 
Tony Hawk. 

- Introduce B8SD2ÜÜIT! para 
completar todos los objetivos 
con Tony Hawk. 

y 


MICKEYS RACING 
ADVENTURE 


Cambiar de personaje 

Si estás jugando con Mickey y quieres cambiar a 
Minnie o Pluto, ve a los niveles de carrera y sal. 
Cuando vuelvas a la ciudad, llégate hasta la casa 
de Minnie. Para seleccionar a Pluto vete a su 
caseta. Puedes usar a Pluto para encontrar 
niveles ocultos, dinero y teletransportadores. 



5 Entrega exprés 

Llave, Sirena Roja, 
Sirena Roja, 
Semáforo. 

6 Cebo Trampa 

Llave, Medalla, 
Huellas de 
neumático. 

Sirena Azul. 

7 Elimina a 

DiAngelo 
Medalla, Cono, 
Medalla, Sirena 
Roja. 

LOS ANGELES 

8 Roba un coche 

de poli Sirena 
Roja, Medalla, 
Llave, Huellas 
de neumático. 

9 Lucky va al 

Doctor Cono 
Sirena Azul, 
Sirena Roja, 
Sirena Roja. 

10 Beverly Mills 

Medalla, Medalla, 
Semáforo, Cono. 

NEW YORK 

1 1 Gran Central 

Sirena Azul, 

Llave, Llave, 
Llave. 

12 Trash Granger 

Car Semáforo, 
Huellas de 
neumático. 

Sirena Roja, 
Medalla. 

13 Banda de 

Granger Llave, 
Medalla, Medalla, 
Cono. 



14 Brazo derecho 

de Granger 
Sirena Roja, 
Sirena Azul, 
Sirena Roja, 
Sirena Azul. 

15 Récord ciudad 

Huellas de 
neumático, Llave, 
Cono, Semáforo. 

GEX 3: DEEP POCKrr 
GECKO 

- Misteriosa TV: 
4BFBBBM329BBBBBBBB 

- Todos los niveles, 

24 mandos, 1 1 vidas 
y 7 monedas: 
DVHVBCKIÜ966N841 ! 


HALLOWEEN RACER 

Circuitos avanzados: 
Introduce 2ÜMT9 como 
password. 

THE JüNGLE BOOK: 
MOWGirS WILO 
ADVENTURE 

- Menú Trucos: 

Pulsa Select durante el 
juego para pausarlo. 

Ahora elige la opción 
“Music/Effects” y 
reproduce los siguientes 
sonidos en el orden 
indicado: 40, 30, 20,19, 

18, 17, 16, 15. 

- Selección de nivel: 
Introduce BMHG para 
desbloquear todos los 
niveles {bonus incluidos). 

LÜCKY LÜKE: 
DESPERADO TRAP 

Nivel Password 

2 Dólar, Tarjeta, 

Pistola, Pistola. 

3 Pistola, Tarjeta, 

Dólar, Herradura. 

•4ARK) GCIF 

- Recomenzar juego: 
Presiona A + B Start 
+ Select para reiniciar el 
juego. ¿Por qué hacer 
esto? Porque si ves que 
el golpe que acabas de 
ejecutar va bastante 
desviado y la cosa no 
tiene solución, lo mejor es 
reiniciar para volver a 
Intentarlo desde el último 
juego salvado. 

- Controlar el logo: 

Como curiosidad, utiliza 
la cruceta para mover el 
logo de Mario Golf en la 
pantalla de Press Start. 

ARIO TENÍ^ 

Dejada al resto: 

Cuando recibas el 
servicio de tu oponente, 
pulsa botón B y luego 
A para hacer una dejada. 
Mándala al lado opuesto 
del rival y a continuación 
corre hacia la red. Si el 
contrario llega, lo hará 
con un golpe flojo que 
podrás machacar con 
facilidad desde tu 
posición adelantada. 
Cuando saques tú, 
también puedes hacerlo, 
a partir del resto de tu 
oponente. La estrategia 
funciona hasta con los 
últimos rivales del juego. 

NUTZ 

Pasar de nivel: 

Introduce NNSTTR 
como password. Luego, y 
durante el juego, pausa 
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Pantalla Password 

Venom H4BBC 

Venom vencido GVCBF 

Venom y Lizard Man vencidos QVCLF 

Laboratorio de Connor G-FGN 

Final S8KR6 


con Start y presiona 
Select para pasar al 
siguiente nivel. 


Nivel... 

... Password 

2 

... DDMMNN 

3 

... NNRRGG 

4 

... CCLLRS 

5 

... JJMPPR 

6 

... SWWTCH 

THE MUMMY 

Nivel . 

.. Password 

3-1 .... 

.. (Trébol] 178 

3-2 .... 

.. 1434 

4-1 .... 

.. X57[Pala] 

5-1 .... 

.. 77[Triángulo 
InvertidojX 

6-1 .... 

.. 1 [Triángulo 
Invertido] 5 
[Triángulo 
Invertido] 

6-2 .... 

.. [Diamante] 9 
[Circulo Rojo] 8 

6-3 .... 

.. 3457 

PAPERBOY 

Todas las bicis: 

Gira hacia la izquierda en 
cuanto tu bici empiece a 
rodar. Entonces pulsa 
Start, A(3), B, Select, 

A, B y Start. La pantalla 
parpadeará si lo has 
hecho correctamente y, 
¡¡todas las bicis!! 

PAPYRUS 

Nivel .. 

Chica 

1 

F+51 

KN4K 

2 

3DTS 

1-QB 

3 

F80W 

GND9 

4 

9N87 

JV-B 

5 

WX-0 

CR73 

6 

1-SN 

RPD9 

7 

H1WR 

JNTX 

8 

C2VX 

F-T- 

9 

1-KS 

3BWX 

10 

GTCP 

DS+Q 

11 

X9M- 


TB81 

12 

8088 

7R+D 


13 8NRR 

59GN 

14 1KK2 

R4PX 

15 -07L 

9NWN 

16 VTGT 

92B0 

17 ZHNK 

5SNC 

18 X3FB 

NO-3 


LA PESADILLA DE LOS 
PmiFOS 

Nivel ....Password 


2 Genio, Obrero, 

Tímido. 

3 Astronauta, 

Tímido, Genio. 

4 Tímido, 

Panadero, 

Obrero. 


POWERPUFF GIRLS 
BAO MOJO 

Desbloquear a un nuevo 
personaje: 

Sólo tienes que introducir 
CHEMICALX en la 
pantalla de passwords 
para poder jugar con 


RAMPAGE 2: 
UNIVERSAL TOUR 

Personajes (Passwords): 
-George: SM14N1230. 
-Lizzie: S4VRS4560. 
-Myukus: N0T3T3210. 
-Ralph: LVPVS7890. 
-Personajes Alien: 
B1G4L3210y 
SRY3D3210 para 
desbloquear dos 
personajes Alien. 

BAYMA 

- 99 vidas: 

Pausa el juego y pulsa 

A-^B ♦ A^-B f A-^B f A-4-B. 

- Mapa Completo: 

Pausa el juego y pulsa 
A4.A^-AB-^B f BA^-A ♦ A. 

- Energía al completo: 
Pausa el juego y pulsa 
B-^Af B-í-A^By 

- Todos los poderes: 
Vuelve a pausar el juego y 
haz lo siguiente: 

f ♦Af ♦ ♦ fB-^-^ 

REAOY 2 RUMBLE 

box:::g 


ÉJ 

fflBf EL HIEDO QUE ffl 


Buttercup. Estudia sus 
movimientos para poder 
sacarle el máximo partido 
posible. 

PUZZLED 

Seleccionar nivel: 
Introduce “EL***” como 
password, donde *** 
corresponde al número 
de nivel (de 001 a 150). 


- Luchar como Kemo 
Claw: 

Resalta la opción “Arcade 
Mode” y pulsa esta 
bonita combinación: 

- Luchar como Nat 
Daddy: 

Después de desbloquear 
a Kemo Claw, resalta otra 
vez la opción “Arcade 




Nivel Password 

2 0KNG6HWB 

3 0LNG6HXQ 

4 0LNF7HYP 

5 0KPF7HZG 

6 1KPF7H0D 

7 1KPG7H19 

8 1KPF7J2C 

9 1KPF7J3L 



Mode” y pulsa 


- Luchar como Damien 
Black: 

Una vez desbloqueados 
Kemo Claw y Damien 
Black, de nuevo resalta 
“Arcade Mode” y pulsa lo 
siguiente: 


ROAO RASH 

Super password: 
Introduce 7159**0 como 
password mágico para 
tener la apreciable suma 
de 47.250 dólares. 

SAN FRANCISCO 
RUSH 2049 


Nivel Password 

2 MADTOWN 

3 FATCITY 

4 SFRISCO 

5 GASWRKZ 

6 SKYWAYZ 

7 INDSTRL 

8 NEOCHGO 

9 RIPTIDE 


STAR WARS: 

LPtSOOE 1 RACER 

- Correr contra Sebula: 
Derrota a los cuatro 
corredores en un planeta. 

- Pod de Sebulba: 
Derrota a Sebula para 
arrebatarle su Pod. 

- Replay: 

Si completas todos los 
circuitos y ganas la nave 
de Sebulba podrás 
acceder, a través del 
menú records, a la 
repetición de tu última 
carrera. 

STAR WARS: 

0BhWAN*S 

AOVEhXüRES 

Nivel .... Nombre 


Password 

2 Trade Federation 

Landing Craft 
BQVQK 

3 Naboo Swamp 

WNLRM 

4 Naboo Swamp 

and Sacred Place 
SDGNK 

5 Coruscant 

CNLML 

6 Gatoacombs of 

Theed 

BXGTG 

7 Streets of Theed 

QSRVJ 

8 Queen Amidala’s 

Palace 

TKGJZ 

9 The Final Battie 

LPZCP 


STREET FIGHTER 
ALPHA: WARRIORS 
DREAMS 

- Luchar contra Akuma: 
Selecciona modo arcade. 
Mantón pulsados A + B 
mientras seleccionas 
“Manual” o “Auto” para tu 
luchador. Suelta los 
botones antes de que 
comience el combate. 

- Luchar contra 
M.Bison: 

Selecciona modo arcade. 
Mantén pulsados A + B 
+ Select mientras 
seleccionas “Manual” o 
“Auto” para tu luchador. 


Suelta los botones antes 
de que empiece el 
combate. 

- Luchar como Akuma, 
M.Bison, o Dan: 

Con un poco de suerte 
podrás jugar con uno de 
estos luchadores si 
escoges personaje con 
“random select”. Así que 
manos a la obra. 

SUPER MARIO 
BROS DX 

Comenzar con 10 vidas: 
Salva y sal del juego 
cuando sólo te quede una 
vida. Ve a “Toy Box” y 
escoge “Fortune Teller”. 
Levanta cartas hasta que 
te salgan 5 vidas. Vuelve 
al juego guardado y, 
después de perder la 
primera vida, empezarás 
con 1 0. 

TOM Y JERRY 

Nivel Password 

2 Ratón Ratón 

Gato I Ratón 
Gato Perro j Pato 
Gato Ratón 

3 Gato Pato Gato | 

Ratón Ratón 
Ratón I Pato 


5 CSDJKFD 

HWKLFYS 

TPDFQGB 

ULTIMATE PAiNTBAL 

Nivel Password 

2 9GSMJY2K 

3 16FWJJET 

4 1B5WJWTO 

5 130WJBOY 

6 CXXWJROB 

7 C3SWJXIA 

8 665WJQIU 

9 9Z0CJTAK 

10 13DQJIAU 

WACKY RACES 

- Todos los corredores y 
circuitos: 

Password:MUTTLEY. 

- Victoria rápida: 
Selecciona el modo 
campeonato y, estando 
en primera posición, 
pulsa Start + Select 

+ A + B. 

VARK) LAND 3 

- Vidas extra: 

Pausa el juego y pulsa 
Start 1 6 veces. Un icono 
aparecerá en el indicador 
de vidas. Mantén A + B y 
presiona y ^ para 
elegir el número. 


102 DAillAinS: 
CACHORROS 


'.iwwwilMjiiR FSCflrE- 


Passwords para pasar de nivel: 

- Garage: Hueso, Hueso, Pisada, Tanque 

- Cafetería: Ficha de 
dominó, Hueso, Llave, 
Pisada. 

- Cruella: Juguete, 
Hueso, Hueso, Hueso. 
Si consigues derrotar 
a Cruella obtendrás 
nuevos passwords 
para desbloquear los 
mini-juegos. 



Perro Gato 

4 Pato Pato Gato | 

Ratón Gato 
Ratón 1 Pato 
Perro Perro 

5 Perro Perro Gato 

I Ratón Perro 
Perro j Pato Gato 
Ratón 

TURON 3: SKA3(ÍW OF 
OBLñnON 

- Vidas infinitas: 
FJVHDCK. 

- Munición ilimitada: 
ZXLCPMZ. 

- Seleccionar nivel: 
XCDSDFS. 

- Passwords: 


Nivel Fácil 

Medio 

Difícil 

2 SDFLMSF 

VLXCZVF 

CJSDPSF 

3 DVLFDZM 

DPSDCVX 

CMSDKCD 

4 VFDSGPD 

ZMGFSCM 

SPFPWLD 


WORMS 


ARMA6EDD0N 


Nivel Password 

Junglel 

,2512 

Cheesel 

.2563 

Medican 

, 1655 

Deserti 

.4216 

Tools 

5226 

Egypt 

. 1245 

Hell 

. 2643 

Treehut 

4136 

Carden 

. 5413 

Snow 

.3266 

Constyrd 

.2255 

Pirate 

. 3631 

Fruit 

. 1451 

Alien 

.3644 

Circuit 

. 4333 

Medieval 

. 6316 

X-MEN: 


MUTANT ACAOEMY 

- Jugar con Phoenix: 

Pulsa T -► 4 f ◄-■♦“B + A 

en la pantalla de título y 

desbloquearás a este 

potente personaje. 


- Jugar con Apocalypse: 

Pulsa 4'4-fA + A 

en la pantalla de título. Lo 

mismo para Apoca. 
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en el próximo número... 




UREVIEW 

POKÍNON 
OROVPur 

¡¡Descúbrelos a todos!! 


Nintendo Acción ya 
prepara una 
review 

espectacular en la 
que sacamos todo el 
jugo a las dos 
nuevas ediciones 
que estarán 
disponibles a 
partir del 6 
de abril. Nos 
hemos propuesto 
llegar más lejos 
que nadie, así que 
esta review no te la 
podrás perder... 


La primavera nos traerá bajo el brazo las dos 
nuevas y ansiadas ediciones ORO Y PLATA de 
Pokémon. Pero aquí no sólo nos alimentamos de 
Pokémon, y la llegada de títulos como ALONE IN 
THE DARK nos recuerdan que hay muchas cosas 
en el horizonte. No os perdáis la PREVIEW de este 
titulazo de Game Boy Color. 

¿Os suena Game Boy Advance? Pues entonces os 
alegrará saber que hemos conseguido una y que 
vamos a contaros nuestras experiencias con ella, 
primeros juegos incluidos. 

N64 está todavía en el candelera y en 
nuestro próximo número podréis ver las 
mejores novedades que se acercan para 
ella; Conker Bad Fur Day, Aydin Chronicles, 
Scooby Doo, Mario Party 3 serán sólo 
algunas de las estrellas invitadas. 


GAME BOY 
ADVANCE 
YA ESTA EN 
LAS CALIAS 
DE JAPON 

¡¡TODO SOBRE SU 
LANZAFTIENTOK 

PRIMEROS 
JUEGOS, 
NOVEDADÉS, 
FUTURO... j 
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llRECAUMOS Sutl^JUECOSDENM 


Dideml 
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DISFRUTA EN TU CASA 
DE LOS 12 NÚMEROS 
DE NINTENDO 
ACCIÓN Y DE ESTE 

* % 

ESTUPENDO RELOJ "" 
GAME BOY 


'r'Oa 5DLO 

5 ADD R.1I 


TODOS TUS I 
EJEMPLARES 1 
AMANO 




^Ü% DSUH5CU5MÍL 


(5.400 -20% = 4.320 PTS). 
RECIBIRÁS NÚMEROS Y 
PAGARÁS SÓLO 


-■ 

■ y. 








ATRAdADOd 


SI QUIERES AAAS 
INFORMACIÓN 
SOBRE LOS 
CONTENIDOS DE 
LOS NÚMEROS 
ATRASADOS. 
LLAAAAAL 
902 11 13 15 
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WcnioLond 3 Turok 3 
Operation Winbock Pokémon 

MoríoParty2 PerfecfDotk 
IbmbRoicier PokéiTion 

Mojora s Mosk Mario lenis 
MarioParty2 Perfect Oork GB 
Pokémon Anxvflk) Ibmb Roider 

' '' Perfect Dork Majorci^ Mosk 
ISS2000 


; : 
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POR SOLO 


Envíanos tu pedido por correo (la tarjeta de la derecha no necesita sello) o llámanos de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h 
a los teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42. Si te es más cómodo también puedes enviarnos el cupón por fax al número 
902 12 04 47 o por correo eléctronico en la dirección e-mail: suscripcion@hobbypress.es 

PROMOaÓN VÁUDA HASTA PUBUCAOÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOB8Y PRESS, S.A. SE RESERVA a DERECHO DE MODIHCAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 
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Niniend«v 




PIXA^ 


'Minien^ 


MÍ^tendo 


MiCHTy ADVENTÜR£ 


UCENSED 8Y 


Manualí In Italiano 
Manüg^ en Castellano 


I N T e'r 
ACTIVE 


www.disney.co.uk/ 

disneyinteractive/ 


AcliVirioN. 


www.activision.com 



GAMEBOf 

CdciR 


DISTRIBUIDO POR: 

www.proein.com 

Av. d« BurgoB, 16 0.1*. 28036 Madrid 
Talf.: 91 38A 68 80 - Fax: 91 766 64 74 
Asistencia al cliente: 91 384 69 70 ^ 
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